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E termina outro ano de vitória para a DRAGÃO BRASIL, seguindo como a maior, melhor 
e Única revista mensal brasileira de RPG (alguém aí não sabia?). 

Esta edição serve novamente ao sagrado triunvirato do RPG no Brasil: GURPS, AD&D 
e Vampiro. Para os dois primeiros, duas matérias — na verdade, duas segundas partes. E 
Em “Grupo do Mal” você vai conhecer o ex-cavaleiro Arthur Donovan, o segundo vilão [E 
do grupo que começou com Ellen Redblade em DB 443. Em “Holy Avenger”, a continuação 
da maior aventura da DB, como novos desafios, novos personagens e um pôster exclusivo. 
E Vampiro, como você deve ter adivinhado, recebe a visita de um grande inimigo dos 
Cainitas — Blade, o Caçador de Vampiros. Tudo para você introduzir este sucesso do 
cinema em sua crônica, com a história do filme, novas armas para caçadores, as planilhas 
dos personagens e até mesmo dicas para rolar uma campanha no mundo de Blade. 

Para aqueles que gostam de clérigos, duas matérias: em ABC do RPG, dicas sobre 
as melhores magias divinas para o sacerdote de baixo nível; e em Dicas de Mestre, 
instruções sobre como construir seu próprio panteão de deuses. Em Troubleshooters, os 
macetes para criar um personagem para live action. E nos quadrinhos, a primeira parte 
de Estrela — mais um trabalho magistral de André “Lua dos Dragões” Vazzios. 

E você, duelista, prepare seu coração! À partir da próxima edição, uma reforma total 
no caderno Magic * Cotações. Baralhos completos, combos, relação das melhores cartas 
e — principalmente — cotações nacionais exclusivas, elaboradas pelos maiores feras de 
Magic no Brasil. Tudo para você coméçar 99 debulhando os pontos de vida do oponente! 































a á oba 


























































Os sagrados 
Editores 

















NOSSO POLÊMICO VAMPIRO É 












EDITOR JM. “EL FAÇO TUDO ENGANAÇÃO! R: Com. Miguel Calfat, 421, 
NO DOMINGO” TREVISAN. . . MARK REIN E 04537-081, SP/SP. Telefax 
HAGEN É E (011)829-1159/829-2266 






















CAR y Distribuição Exclusiva 
PI ETA! AGORA DA para todo o Brasil 
LICENÇA QUE DINAP - Distribuidora 
EU VOU JOGAR Nacional de Publicações 
NB4 NO Impressão e 







| Acabamento 

| PARMA 

Atenção: DRAGÃO BRASIL 
não fem representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 


PLAYSTATION! 









Assinaturas e 
a RT TR 
(011)829-0591/829-6264 





DRAGÃO BRASIL [ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
| da Trama Editorial Ltda. Ano IV, 
| %45, dezembro de 1998. Todos 
os jogos e ilustrações são 
trademarks de seus respectivos 
autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 
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Enquanto nós apreciamos aqui um 
GURPS Viagem Espacial novi- 
nho (mais detalhes ainda nesta edi- 
ção), os americanos também têm moti- 
vo para comemorar. Depois do an- 
tigo, horrível e graças aos Céus hoje 
extinto Star Trek RPG da Fasa, a 
Last Unicorn Games acaba de colocar 
no mercado um novo e remodelado 
jogo. Chegou Star Trek: The Next 
Generation RPG. 

O luxuoso livro básico — um 
monstro com mais de 300 páginas 
— começa apresentando a história 
da Federação Unida dos Planetas, 
com precisão e detalhamento para 
trekker nenhum botar defeito. Tudo 
sobre a Frota Estelar, seus postos, 
treinamentos e procedimentos (en- 
tão você não precisa assistir setenta 
episódios de Jornada só para en- 
tender aquela coisa de Diretriz Pri- 
meira). Temos ainda muita informa- 
ção sobre as principais raças, mundos 
e naves do universo de Star Trek — 
tudo atualizado, incluindo elemen- 
tos do filme First Contact. 


Como parece ser a moda, o sistema 
de jogo usa apenas dados de seis 
faces. É um pouco parecido com 
Vampiro e Legend of the Five 
Rings: cinco atributos básicos (Fit- 


| Os Mais Jogados | 
| nos EUA 


| 1º) AD&D 
| 2º) Vampire 
| 3º) Rifts 
| 4º) Alternity 
| 5º)StarTrek TNG RPG 
| 6º) Star Wars RPG 
| 72) Deadlands 
| 8º) Werewolf 
9º) Legend ofthe 5 Rings 
| 109) Shadowrun 





Nova Gera 


O novo Sinr rek TNG arrebata os RPGisinsnos 





ness, Coordination, Intellect, Presence 
& Psi) e uma série de perícias. Todos 
variam de O a 5 ou mais. 

O Mestre determina uma combi- 
nação atributo + perícia (Coordi- 
nation + Energy Weapon, por exem- 
plo); o jogador lança uma quantida- 
de de dados igual ao atributo (2d6 
para Coordination 2, digamos), fica 
com o resultado mais alto e soma o 
valor da perícia (se ele tirou 1 e 4, fica 
com o 4; acrescente seu Energy Wea- 
pon 3 e temos o número final 7). O 
resultado deve igualar ou exceder uma 
dificuldade apontada pelo Mestre: 3 
a5 para rotineiro, 6 a 8 para modera- 
do, 9 a 11 para desafiador, 12 a 14 
para difícil e 15 + para quase impos- 
sível. É fácil e muito, muito rápido. 

A construção de personagens não 
chega a sertão simples, mas podia ser 
bem pior. Você escolhe uma raça, pro- 
fissão, vantagens e desvantagens. 
Cada raça e profissão já incluem seu 
próprio conjunto de vantagens, des- 
vantagens e perícias — que o jo- 
gador pode modificar maistarde, com 


Pontos de Desenvolvimento, para 
individualizar o personagem. As re- 
gras do livro básico são voltadas para 
membros da Frota, mas também é 
possível criar outros tipos. 


Nem acaba de chegar, e Star Trek 
TNG RPG já estourou nas paradas: 
bateu o consagrado Star Wars RPG 
e ocupa a quinta posição entre os 
mais jogados nos EUA (veja o qua- 
dro). Juntamente com Alternity da 
TSR, temos uma briga dura entre 
estes três jogos de ficção espacial (e, 
como podemos notar, nem sinal do 
sofrível Trinity da White Wolf). 

Os fas de outras séries não preci- 
sam se desesperar, porque a Last Uni- 
corn já tem data marcada para outros 
títulos: Deep Space Nine RPG 
em fevereiro de 99: Star Trek RPG 
série clássica em agosto de 99: e 
Voyager RPG em fevereiro do ano 
2000. Após o fiasco da antiga versão, 
é ótimo ver finalmente um bom RPG 
de Jornada. Vida longa e próspera! 


ção F 


EUA 


NOVOS MUNDOS, 
NOVAS VIDAS... 


Confira os próximos 
suplementos para Star Trek 
TNG e outros RPGs de ficção 
espacial lá fora: » 


Star Trel TNG: 

Starfleet Intelligence 
Nos bastidores da Frota Estelar 
rola muita traição e jogos de 
poder. Estas 96 páginas têm 
material para campanhas de 
intriga e espionagem, no 
melhor estilo Babylon 5. 


Star Trel TNG: 

The Way of Kolinahr 
Lógicos e de orelhas pontudas, 
os vulcanos são a raça favorita 
dos trekkers. 96 páginas com 
tudo sobre sua cultura, 
sociedade, naves e tecnologia. 


Alternity: 

The Lighthouse 

Uma estação espacial como 
ponto estratégico e foco de 
campanha, igualzinho a 


Babylon 5 e Deep Space 
Nine. 64 púginas. 


Alternity: 

The Last Warhulk 

Um novo ataque do 
Tarrasque? Pior! Uma máquina 
de combate ancestral, que. 
continua lutando muito depois 
que q guerra acabou. Como os 
heróis poderão detê-la? 


Trinity: 

Darkness Revealed 
Série em três partes de 
aventuras para Trinity, que o 
Narrador pode rolar separada- 
mente ou como partes de uma 
campanha. 128 páginas. 


| Trinity: Aliens Among Us 
| Série de livretos compactos em 

| forma de relatórios sobre as 

| raças aliens inimigas no 


complicado universo de 


| Trinity. 24 páginas. 
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o Emos Continua: Cuídos e Edo 1.5. 


Depois de muita pesquisa de mer- 
cado e até uma eleição entre os 
jogadores, a Akritó Editora acaba 
de lançar Caicos, um novo suple- 
mento para seu RPG de horror ur- 
bano Era do Caos. 

Milênios atrás houve guerra 
entre os anjos. Às forças comanda- 
das por Sammael e Miguel bata- 


1 

| 

) 
im 
“Suplemento 


| paca 
Eça dó Caos: 


QUADRINHOS 
NACIONAIS E 


IMPORTADOS (NOVOS E 


ANTIGOS) 
RPG's nacionais e 


lhavam entre si, mas alguns anjos 
escolheram não tomar parte na 
guerra — alguns por medo, ou- 
tros por dúvidas, e vários outros 
motivos. Como punição, estes an- 
jos estão condenados a viver na 
Terra como humanos e buscar re- 
denção por seu crime. Eles são os 
Caídos, agora disponíveis para os 


X-FILES 
BONECOS 
PÔSTERS 
CAMISAS 


importados + acessórios 


CARD / CARD GAMES 
MANGÁS / ANIMES 


Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00 hs. 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 
Taquara - RJ - Tel.: (021) 423-3930 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 








jogadores de Era do Cmos. 
Depois de Cuídos, a Akritó 
está organizando outra eleição 
para a escolha de seu próximo su- 
plemento. Desta vezsão três candi- 
datos: Elite (que concorreu com 
Coícios e perdeu), sobre homens 
poderosos que controlam o mun- 
do para evitar o caos; Feificei- 
ros, sobre humanos que coniro- 
lam as forças da natureza, com os 
vários tipos de feitiçaria da cultura 
brasileira; e luminados, aque- 


“les que recebem poderes sobrena- 


turais de fontes divinas — com 
direito a cristianismo, judaísmo, 
umbanda e candomblé. 

Para votar, você pode retirar 
sua cédula em lojas de RPG ou atra- 
vésda home-page da Akritó (http: / 
/www.marlin.com.br/—akrito/ 
akrito/akrito.htm 
Era do Caos 1.5 
O próprio livro básico de Eci€ tam- 
bém sofreu mudanças. Ele existe 
agora em uma “edição 1.5”, com 
novo visual e novas imagens. 





semi-oficial: 
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Os jogadores de Desafio dos Bandeirantes 
podem descolar na Internet algum material para 
este jogo. Um Mestre de Belém/PA está manten- 
do uma página adotada pelos autores como 
lá você vai encontrar a aventura 
pronta “A Montanha da Perdição” (que também 
foi vista em SO AVENTURAS 7), artigos inéditos 
e outras coisas — incluindo muito material 
oficial, dos próprios autores do jogo. O endere- 
co é www.nautilus.com.br/—ensjo/rpg/oddb/ 
index.himl. Outro site sobre RPG bem completo 
é o SpellBrasil (www.rpg.com.br), contendo 
vários outros sistemas além de Desafio. Esta é 
uma maneira de ficar em contato com o jogo 
| enquanto não chega uma nova edição do 
! primeiro RPG 100% nacional. 





Os personagens prontos ago- 
ra são apresentados como se fosse 
um arquivo secreto da Elite sobre 
eles. À própria Elite ganhou uma 
explicação mais detalhada, mas 
sem abrir totalmente o jogo (isso 
fica para o suplemento Elite). 

O sistema de jogo mudou um 
pouco. Temos alterações nas esta- 
tísticas das armas e no custo de 
algumas Características (melhor 
explicadas, e com algumas novas), 
que agora passa a variar de 1 a 3. 
Será possível combinar livremente 
habilidades e atributos, se o Mestre 
achar razoável. 

Foram incluídos alguns deta- 
lhes de combate e dano: regras 
para tiroteio, sangramento, doen- 
ças, venenos, quedas, eletricidade, 
afogamento e queimaduras. No 
capítulo de ambientação, alguns 
textos foram atualizados e outros 
mudados. Mudou também a Ficha 
de Saúde (o novo visual também 
podeser conferido em Caícios).E, 
finalmente, páginas numeradas!!! 


s Gome 





Ateridótios pedido 
de todo Brasil. 
Não cobramos frete p/ RN, CE, PB e PE. 
e-mail; clave rmQuol.com.br . 
ETA CÊ, NESSA AVENTURA! 
AU  Saigddio Filho, Tó56A - b Novas Natal/RN -Tel.: (084) 222-3991 
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FICHA DE 
INSCRIÇÃO 


NS 


Quem nunca pensou em criar sua própria carta de Magic? Um dragão, 
um elfo, goblins, cavaleiros ou mesmo artefatos, encantamentos, terrenos 


UA 
. ou qualquer outra criatura, que só sua mente pode conceber. Agora chegou a 
dá chance de colocar essa idéia em prática. É só você participar do CONCURSO WA 


MAGIC SUMMER. Use o molde de carta nesta página e deixe sua imaginação rolar! 


REGULAMENTO 


e Às cartas devem ser enviadas até o dia 31/01/99 para: 

SUMMER 99 « DCI - Brasil, Caixa Postal 15239, São 

Paulo - SP - CEP 01599-970. 

* Serão válidas apenas Fichas de Inscrição originais (não 

fotocópias), encontradas nesta edição da revista DRA- 

GÃO BRASIL ou no RECADO MAGIC DEVIR. Se pre- 

ferir, faça sua carta em papel separado e envie a Ficha de 

Inscrição em anexo. 

* Teremos as seguintes categorias: Jogabilidade, Arte, 

Criatividade, Texto (Flavor Text, que normalmente apa- 

rece nas cartas em itálico) e melhor conjunto. Cada carta 

enviada participará da tategoria que você indicar. 

* Este concurso é válido para pessoas de todas as idades 

e em todo território nacional, com exceção aos funcioná- 

rios da DEVIR LIVRARIA, DRAGÃO BRASIL e seus 

familiares diretos. 

* Todo o material enviado será de propriedade da DEVIR 

LIVRARIA. Nenhum material será restituído. 

* Não nos responsabilizamos por material extraviado, ras- 

gado ou perdido pelos correios. 

* As cartas recebidas dentro do regulamento serão 

julgadas por uma equipe de juízes previamente selecio- 

nada. As 5 melhores cartas de cada categoria estarão 

classificadas para a final do MAGIC SUMMER 99, que 

ocorrerá nos dias 06 e 07 de Fevereiro de 1999. A decisão dos primeiros colocados de cada categoria será via voto 
popular nos dias do evento. 

* O vencedor de cada categoria será premiado com material em Magic e terá seu trabalho publicado na revista 
DRAGÃO BRASIL e no RECADO MAGIC DEVIR. 

Caso não haja disponibilidade para o material de premiação, nos reservamos o direito de substituí-lo por outros de 
mesmo valor. 
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CATÁLOGO LEITURA: 
PEÇA O SEU GRÁTIS) 
ALÉM DOS PRODUTOS, MATÉRIAS SOBRE 

QUADRINHOS, CARDS E RPG. - 


Y 


Todo o universo da White Wolf em 
português e inglês. Lobisomem, 
Vampire, Changeling, Wraith, etc. 


Enviamos via sedex 4 = um 
para todo o BRASIL! DS W da A 
Rn ás RO VOA rte Sequencial 

den Will Eisner 

| | R$ 15,90 


E (031) 225.0694 


E (031) 225.4628 


Leitura Savassi 
Av. Cristovão Colombo, 107 


$$ 30140 - 140 
Belo Horizonte - MG 
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Entre os poucos títulos que ainda não existem em português, o favorito no Brasil é o 
mais clássico RPG de horror de todos os tempos. Não, que Vampiro coisa nenhuma! 
Estamos falando do consagrado Call of Cthulhu. 
Baseado na obra de H.P.Lovecraft — o escritor que mudou para sempre a literatura 
de horror —, Co€ é sobre investigadores do oculto enfrentando horrores sobrenaturais. 
Humanos normais e sem poderes, 
às voltas com antigos deuses-mons- 
tros, bruxos demoníacos e livros 
malditos. Então como eles ven- 
cem? NÃO vencem! Não há como 
impedir o retorno dos Grandes 


Antigos, e aí está o horror da coisa. 
Neste cenário, a simples sobrevi- 


vência é o prêmio supremo. 

Em €o€ nada de heróis ga- 
nhando XP ficando mais pode- 
rosos. À medida que conhecem 
os horrores cósmicos, os inves- 
tigadores perdem sua sanida- 
de até a loucura total. Muito 
mais assustador que ser um 
vampiro, sem dúvida! Já em 
sua quinta edição nos EUA, 
Co€ cleve ganhar sua versão 
brasileira em 99. 


ARS MAGICA 
NO BRASIL 


Bomba! Um dos RPGs mais 


( yituados da história vol ganhar 
versão traduzida Trata-se de 
Ars Magica, tido como o mais 
romplexo e historicamente ri ea: 
ista RPG medieval Venerado 
pela velha quarda do RPG o ogo 
se possa na dade Media real e 
ytiliza o primeiro sistema de ma- 
pias com livre escolha para o jo 
gado! gfravês da combina- 
ão de verbos é objetos. Desne 
cessário dizer, este 1000 f BLOG INS 
piração direta je nosso conheci 
do Arkanun. 
Para o espanto geral, Ars 
N GOIce NAC esta negando pela 
Devir! À façanha é obra de uma 


RP G b] Conspira- 


nova editora de R 

ção, que tem tudo para se tornar 

uma nova potência RPGista nc 
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w var 
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crott e Armagede 
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Hds of Hp Lovecraft 


Editora Conspiração 
Nós levamos você a sério, literalmente. 


Maiores informações: (091) 248 8544 
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GUN, SU, 
Poça, Maceió/AL 

Mesas de RPG, campeonato de Magic, ex- 
posição de quadrinhos e live action ligado 
co Maceió by Night. Hospedagem para par- 
ticipantes de fora da cidade. Informações: 
(082) 971-32177 c/ Juliano, (082) 223- 
7434 c/ Guilherme, (082) 223-3101 c/ 
Manoel (à noite) e (082)9331-7967 c/ Tiago. 
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pelo Portão 07,p é imo do 
Parque Portugal, Campinas/SP 
Comemoração do lançamento de GURPS 
Viagem Espacial. Duas sessões de GURPS 
VE e outros RPGs de ficção científica. Uma 
viagem dos jogadores pelo Planetário, si- 
mulando uma nave real. Informações pelo 
telefone (011) 242-8524 c/ Caco ou (019) 
252-2598 e 255-1423 c/ Renata. 


RPG o 


E 
VE a 


ego os era os e do om 1 im gos do 


bro, 12:00, 14:00 e 16:00 
Forbidden Planet, Av. 
Ibirapuera, 1789, SP/SP 

Palestras com o grupo Fallen Angels. RPG 
para iniciantes (12:00), jogo com iniaturas 
(14:00) e como se tornar Mestre (16:00). 
Informações: fone (011) 5084-7006. 


dezem 


19 de dezembro, 14 e 16:00 
Forbidden Planet, Av. 

Ibirapuera, 1789, SP/SP 

Palestras com os editores da Dragão Bra- 
sil: 3D&T Mortal Kombat c/ Rogério Sala- 
dino (12/12), Invasão c/ J.M.Trevisan (19/ 


12). Informações: fone (011) 5084-7006 


CaRV Fr T 
LALVYOPE - PL AVTE ST 

16 de dezembro, 14:30 

Der vir Liv roarie 1, R. Mo race Ii, 185, 
Aclimen Ta do, SP/SP 

Playtest to RPG Cirene, jogos livres de 
RPG e dia de troca de Magic. Informações: 


(011) 242 8524 c/ Coco. 

TORNEIO DE MAGIC TIPO II 

19 de dezembro, 11:00 

Devir Livraria, R. Maracai, 185, 
Aclimação, SP/SP 


Torneio Tipo III Drof (Tempestade e Urza), 
curso de pintura de miniaturas, jogos livres 
de RPG. dia fone (011) 242 8524. 


AVENTURAS DE NATAL 
21,22e 23d 


c 


do domaanl 12.00 
, 22 je dezembro, 13:00 


NR e 22 aa 3 sa pa qm 
Devir Livraria, R. Maracaí, 185, 
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Sessões especiais de RPG ligadas ao Natal. 
Informações: fone (011) 242 8524 c/ Caco. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envieinformaçõessobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 


Fantesie Imedieval, horror, ficção científica. Os 
três grandes gêneros do RPG. Pelo menos com 
relação dos dois primeiros o Brasil está muito 
bem servido de títulos: o supremo AD&D e seus 
“parentes menores — GURPS Fantasy, Tagmar, 
Aventuras Fantásticas... — oferecem aven- 
turas em mundos de elfos, magos e dragões; e 
os jogos de horror ficam assegurados com Lobi- 
somem, Mago, Trevas, GURPS Horror, Era 
do Caos e o onipotente Vampiro: a Másca- 
ra. Temos até mesmo títulos que são uma améál- 
gama entre estes dois temas — o horror medie- 
val, representados por Arkanun e Vampiro: 
Te [o [o [To [o EM [dio ER 

Ficção científica? Sim, temos jogos de FC, 
mas depende de qual tipo você prefere. Se gos- 
ta de Blade Runnner, Akira e Ghost in the Shell, 
parabéns — entre todos, o gênero cyberpunk é 
o mais rico no Brasil, contando com Shadow- 
run, Cyberpunk 2020 e GURPS Cyberpunk. 
Em outras áreas da FC, GURPS Viagem no 
Tempo explora os paradoxos temporais e di- 
mensões paralelas, enquanto Invasão traz os 
aliens. para nosso cotidiano. 

Mas espere. Quando falamos de FC, a pri- 
meira coisa que vem à cabeça são viagens es- 
paciais, batalhas entre naves e aventuras em 
outros mundos — o recheio de Guerra nas Es- 
trelas e Jornada nas Estrelas, os dois maiores 
sucessos do gênero. É o que chamamos de space 
opera, histórias com batalhas épicas, destrui- 
ção de mundos, armas de raio e novas raças 
alienígenas em cada esquina. Nos EUA a space 
opera está vivenciando uma fase fervilhante com 
Alternity, Trinity, Star Wars RPG e agora o 
novo Star Trek: The Next Generation RPG. 

- Otimo, mas e no Brasil? O primeiro e até 
recentemente único RPG de space opera em 
português era o brasileiro Millenia. Sendo o 
único do gênero, era esperado que fosse usado 
para jogar aventuras de Star Wars e Star Trek 
— mas isso não aconteceu. Solenemente igno- 
rado pela comunidade RPGista, Millenia é hoje 
apenas uma curiosidade na prateleira. Estaria 
a space opera destinada ao esquecimento no 
Brasil? Não mais, com a chegada de GURPS 
Afeto T=129 08 =] eo oito | PRNicig o To Ná go (o [NrATo [o No [o Mo dio Th 
nal GURPS Space. 


Diabos, Jim! Sou um Médico! 
Assim como GURPS é um sistema genérico, 
GURPS Viagem Espacial procura ser tão “ge- 
nérico” quanto possível dentro de seu tema. Ao 
contrário de Millenia, nenhum tipo de cenário 
é descrito — apenas regras gerais para cam- 
panhas em qualquer cenário. 

As regras para PCs não mudam muito. 
GURPS VE tem 21 arquétipos de personagens 
espaciais, com poucas novas vantagens e des- 
vantagens. Algumas perícias mudam muito, e 
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outras são acrescentadas. Temos três variantes 
de raças humanas, resultado do crescimento 
em ambientes de gravidades diferentes: nati- 
Modo [Wo] [oi nfcifo Ho [No [o MTO [o [o [= 0) =Isjo [o [o Pio Mo [o a 
dade leve e os espaciais, humanos que cresce- 
ram em gravidade zero. Temos também huma- 
nos aperfeiçoados por engenharia genética. Mas 
o que seria da space opera sem novas e estra- 
nhas raças? GURPS VE oferece quatro delas, 
todas disponíveis para jogadores e compatíveis 
com campanhas de 100 pontos: os Sparrials, 
uma raça felina e graciosa, mas agressiva; os 
Gormelitas, grandalhões peludos no melhor 
estilo Chewbacca; os Pachekki, humanóides 
anfíbios que mudam de sexo; e os Enidas, cria- 
turas-árvore difíceis de matar. 

Talvez a melhor atração deste livro sejam as 
armas, armaduras e equipamentos, muito mais 
avançados que as velharias vistas em GURPS 
Cyberpunk. O poder das armas depende do 
Nível Tecnológico da campanha — desde uma 
simples pistola laser de NT 8 (apenas ld de 
dano) ao fuzil de feixe iônico de NT 9 (12d!) e a 
Tolo gAc] Miojo [o [oo [oiro goto No [MN MIMI: To Mo [SM [o fa To 
por pefuração e 8d por corte, dividindo a RD 
Jojo dio A ante (o [Ugo [So [No io fsicra to) fofo (To Biro [oo [cisto [o 
foi nto [alto o o) <A (o Tolo [UN AR | DV No To ET UTo fofo 
de força de NT 11 (DP 8!). Em medicina temos 
curativos de pele artificial, transplante de cére- 
bros, gravação e implante de memórias (e lá 
vem Wolverine com memória implantada!), 
clonagem (oh, NÃO!!!), animação suspensa, 
partes biônicas e muitas novas drogas. O pes- 
soal da Devir queimou as pestanas para tradu- 
zir, de forma não obscena, o termo “stick of 
happyness” — ao pé da letra, “bastão da felici- 
o [o [o [-M4 ITero JUN | go fo (o o [o Marc l foto [o (o [Ma ATi) a no 

GURPS Viagem Espacial explica os efeitos 
de ambientes alienígenas sobre o corpo huma- 
no — e vai ser a alegria de quem gosta de 
muitas regras e contas. Sim, pois haja paciên- 
cia para calcular os bônus e redutores por agir 
ianlte jro No To jo (o fo [Jojo h.(o No [ro To [o (o [Hana I oiro o [o 
vidade e gravidade zero (francamente, é me- 
lhor o GM situar suas campanhas em mundos 
com 1G padrão). Um efeito interessante é que, 
Tao anlt rato oe Wo Teo MíTo (o (o [= Wan [UTI o Mo (siso [o [o Pro jo [ao 
gue não consegue chegar ao cérebro e cai o IQ 
dos personagens! Surpresas também aguardam 
os aventureiros que saem da nave sem verificar 
a pressão e composição atmosférica: você pode 
ficar bêbado com excesso de nitrogênio (como 
acontece com mergulhadores), ou agressivo com 
excesso de oxigênio. Você pode ainda ser enve- 


Com GURPS Viagem Espacial, chega a vez da 
“snace opera” no RPG brasileiro 


- 


nenado com cloro, flúor ou amônia, ou apenas 
morrer no vácuo. De acordo com GURPS VE, 
pessoas NÃO explodem no vácuo — elas so- 
frem Td de dano quando os líquidos em seus 
corpos tentam sair, mas não explodem. 


Essa Lata Velha?! 

E se você acha que as regras para ambientes 
diferentes são chatas, espere até tentar cons- 
truir uma nave! O sistema de construção de 
naves deste livro ocupa lugar de honra entre as 
regras mais difíceis e complicadas entre todos 
os RPGs — a maioria dos Mestres desiste na 
metade do caminho. Comece determinando o 
volume do casco, escolha a blindagem, instale 
campos de força, coloque compartimentos, es- 
colha um gerador, decida-se pelo sistema de 
propulsão, calcule a velocidade e consumo de 
energia, instale sistemas de suporte de vida, 
escolha armas, sensores, gravidade artificial, 
computadores, comportas, trem de pouso, pon- 
(ci [= Wrero Ina fo Tafo [o Pero Jojo foifo [o o [= Wo [Nero [go [o Pio No =I[o 
volume e custo disso tudo... uma pequena cole- 
ção de naves prontas faz muita falta neste livro. 

O sistema de combate entre naves, por ou- 
tro lado, até que é bem simples — até mais 
simples que combates entre personagens, e tam- 
bém mais dramático. A cada ataque bem suce- 
dido rola-se algum prejuízo em várias tabelas, 
resultando em efeitos como danos ao reator, 
folcigo [o io [o o To Mito (o (o [No [aii ileio | Po [aan to ATA ORI ITAS E 
das, rachaduras no casco... Bem mais interes- 
sante que apenas perder pontos de vida. 

“Estrelas e Mundos” tem tudo para ser o 
aalilalo dee [o Ti ft] on [o [Nigo A Wcir=i gato o UES/e(o No [o 
alismo no sistema GURPS tornou estre trecho 
uma verdadeira aula de astronomia: as regras 
para criar mundos, estrelas e sistemas solares 
seguem rigorosamente as verdades conhecidas 
pela ciência. Temos mundos do: tipo terrestre, 
gigantes de gás (como Júpiter e Saturno), mun- 
dos “estufa” (Vênus), rochas quentes (Mercúrio) 
ou geladas (Plutão). Atmosfera, clima, densi- 
dade e composição são apresentados de forma 
simples. Parece incrível, mas criar um mundo é 
mais fácil que criar uma nave! 

GURPS VE termina explicando como criar 
Tanto e] F40 [0to [o o) [o Tof=iro [io Mojo Sjfo/o PR DI Jojo Eos, 
decidir qual será a raça dominante, bastam 
algumas escolhas simples — população, tecno- 
logia, sociedade, instalações e espaçoportos. 
Para uma visita rápida dos PCs durante uma 
aventura, isso basta; cada Mestre pode acres- 
fer=Tni to ianlo Tio [cio | al= io fo ga ltiaio [oNe (cf )ciaro [ciafo [oro (o, 
importância que ele tem na campanha. 

Com este livro disponível, finalmente a Devir 
fojojo [cTgo Ho Ta fo(o [LC] D | SAS SEJ o To [o [o Nro [o BLCTO | [o bife DES 
o primeiro suplemento para GURPS criado no 
Brasil, com material para Viagem Espacial, 
Supers e Cyberpunk. 
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Muda já se falou sobre Marcelo Del Debbio. Uns 





| asa | TENS e E G e A / fordor ai, outros odeiam, mas todo mundo tem 
| pare. DIRET SEDA uma idéia formada a respeito. 

4/2 RE Gostem os mais críticos ou não, uma coisa 

| ANNSces SG ER » 'deveser admitida com justiça: Del Debbio é hoje 

Fa o mais prolífico e bem sucedido autor de RPGs 


nacionais. Se tal fato não fosse verdadeiro, tanto 
Arkanun quanto Trevas não estariam figuran- 
do constantemente entre os RPGs mais jogados 
nas convenções realizadas pelo Brasil afora. 

Talento literário à parte, Del Debbio foi bas- 
tante esperto. Forjou uma aliança entre a Trama 
Editorial e a Daemon, uma editora de livros de 
arte até então desconhecida pelos RPGistas, que 
lhe deu a oportunidade de publicar seus livros em 
mais duas línguas além do português — francês 
e espanhol —, todos seguindo o mesmo sistema 
de jogo (o chamado Só Aventuras), que teve sua 
base de sustenção no mercado nacional construída 
ainda nos tempos. de Trama. 

Depois de Arkanun 2º Edição e Anjos: a 
Cidade de Prata, Vampiros Mitológicos é 
o terceiro RPG da série pela editora Daemon. 
Como os outros, VM pode ser usado tanto como 
um RPG independente quanto como suplemen- 
to para os jogos anteriores, já que contém em 
suas 82 páginas boa parte das regras necessárias 
para jogar. Ficaram de fora apenas as regras de 
magia, já vistas em Arkanun. 
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VAMPIROS “OE VEROAOE" 
PRESSA Embora a proposta de ambos seja 
GEES diferente, Vampiro: a Máscara e 
Vampiros Mitológicos ainda 
conservam certas semelhanças. Por 
ser baseado em mitos “reais”, é 
natural que vez ou outra Del Debbio 
tenha bebido da mesma fonte que 
Rein Hagen — mas a divisão dos 
vampiros em onze tipos distintos, 
bem como a descrição dos pode- 
res vampíricos, deixam clara uma 
inevitável influência do RPG da 
White Wolf. 

Apesar das divisões, não há 
Clãs em VM. Os tipos citados não 
passam de classificações basea- 
das em variações regionais da 
lenda vampírica ao redor do mun- 
do. São alguns deles: 
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Strigoi: originários de Roma, 
receberam este nome como uma 
referência às corujas que ficam 
nas torres das igrejas. Segundo 
VM, os Strigoi são crias de Strix, 
uma velha bruxa romana. Estes 
vampiros aproveitaram a ex- 
pansão romana para se espa- 
lhar pela antiga Europa, Egito 
e África — sendo, hoje, o tipo 
mais comum de vampiro. À 
maioria dos mitos sobre vampi- 
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ros se baseia em seus poderes e fraquezas: sol, 
água benta, alho e outros. Seu membro mais 
famoso não é ninguém menos que Vlad Tepes, 
o Conde Drácula. 


Bruja: nado aver com seus correspondentes da 
White Wolf. As Brujas (na verdade, “bruxas”) 
foram criadas na Espanha, formadas a partir de 
um grupo de feiticeiras da Ordem de Luvithy. As 
13 feiticeiras originais se tornaram Brujas atra- 
vés de um ritual elaborado por Lacaste, um 
Strigoi capturado pelo grupo nas proximidades 
de Sevilla. Após a Santa Inquisição restaram 
somente 7 Brujas. Com o tempo, cada uma das 
Brujas originais reuniu um grupo de 13 feiticei- 
ras escolhidas dentro da Ordem. Estas foram 
transformadas em vampiras e dispersadas. À 
cada dois séculos o ritual se repete com novas 
feiticeiras. Somente mulheres podem ser Brujas., 


Sábios: estes vampiros surgiram durante a 
Inquisição. Conta-se que um grupo de vampiros 
Strigoi (sempre eles) invadiu uma fortaleza em 
Andorra. Lá todos os cavaleiros Templários e 
monges foram capturados e transformados em 
vampiros por Santiago. Atendendo à oração de 
um dos monges, o arcanjo Gabriel desceu dos 
céus e destrulu Santiago. À luz divina que ema- 
nava do arcanjo tornou os vampiros que ali 
estavam cegos, mas também capazes de ver o 
passado e o futuro. Hoje em dia os Sábios se 
empenham na caça de criaturas sobrenaturais e 
outros vampiros, ajudando os Templários — mas 
algunsforam corrompidos pelas forças de Arkanun 
e são agora conselheiros de demônios. 


Lamiai: meio homens, meio-cobras, a origem 
dos Lamiai está ligada à mitologia grega. Lamia 
era uma amante de Zeus, o supremo. deus 
grego. Sua esposa Hera, enciumada, torturou 
Lamia e matou cada filho que nascia de seu 
ventre. Louca, Lamia fugiu para uma caverna 
onde invocou o poder dos deuses infernais para 
poder se vingar — e Nix, a deusa da noite, 
transformou-a em um monstro de quatro braços 
e cauda de serpente, com um ferrão serrilhado 
na ponta. Assim, por vingança, Lamia passou a 
matar cada criança que nascia nos templos de 
Hera. Através das eras os Lamiai desenvolve- 
ram um método físico de metamorfose, poden- 
do assumir a forma humana quando necessá- 
rio. Como herança de Lamia, os Lamiai têm a 
necessidade de se alimentar de cadáveres de 
recém-nascidos. 


Ekimmu: este é, basicamente, o tipo de vam- 
piro no qual Anne Rice se inspirou para criar os 
protagonistas de Entrevista com o Vampiro, À 
Rainha do Condenados e assim por diante. A 
história é a mesma: uma rainha e seu consorte 
foram possuídos por espíritos malignos que os 
transformaram em vampiros. Eles criaram as 5 
leis vampíricas, que devem ser obedecidas por 
todos os membros de sua raça. Lestat, Lois e 
Armand, personagens de-Anne Rice em suas 


“Crônicas Vampirescas”, são Ekimmu. 


Asimani: vampiros africanos de 2,5m de altu- 
ra, braços longos e finos, com garras afiadas. 
Têm olhos vermelhos e dentes afiados de ferro. 
Estes vampiros são magos necromantes e têm 
uma forte ligação com 6 vudu. Sua transforma- 
ção é realizada através de um ritual. Um Asimani 
precisa se alimentar de carne humana crua ao 
menos uma vez a cada fase da lua. 


Rakshasas: vampiros hindus, os Rakhshasas 
têm corpo humano e cabeça de tigre ou macaco 
babuíno. Quando um Rakshasa se alimenta, ele 
drena não só o sangue da vítima, mas também 
sua alma. Embora tenham uma forma horrível, 
estes vampiros podem assumir a forma humana 
por curtos períodos de tempo. 
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VAMPIRO: SEM A Máscara 

Em amipiros Mitológicos não há Comarila, 
Sabá ou qualquer sociedade — apenas informa- 
ções sobre a interação entre cada raça e as 
demais. Existe um único código rígido de condu- 
ta entre os vampiros, que são nada menos que 
as Leis Yampíricas criadas por Anne Rice em seu 
livro O Vampiro Lestat. Daí podemos puxar 
mais uma semelhança com Vampiro: a Más- 
cara: foi nestas leis que Rein Hagen se baseou 
para criar suas já conhecidíssimas Tradições. 

VM apresenta capítulos interessantes com 
suporte para ambientação, tanto para o Mestre 
quanto para o jogador — Del Debbio não parece 
mesmo disposto a repetir o erro de Arkanun em 
sua primeira edição, que pecava pela falta de 
background. Há um capítulo específico deta- 
lhando as etapas do envelhecimento vampírico 
e-suas consequências psicológicas; uma cidade 
(como um by Night) que serve ao mesmo tempo 
como cenário e guia para o Mestre interessado 
em criar sua própria cidade de vampiros; e uma 
extensa linha do tempo com os principais acon- 
tecimentos reais e místicos da história da huma- 
nidade, para ajudar o Mestre a situar sua cam- 
panha em qualquer época. 

O texto é bem escrito, mostrando: nítida 
evolução do autor. As ilustrações principais são 
de Evandro Gregorio, prata da casa que dispen- 
sa comentários. As restantes nada mais são que 
fotos de cenas de filmes conhecidos, disfarçadas 
com a aplicação de um filtro ou outro de 
Photoshop, que o autor assina:com caracteres 
ininteligíveis. Picaretagem das grandes, e talvez 
um dos poucos pontos negativos de um livro que 
tem tudo para emplacar. 

No geral, Vampiros Mitológicos é um 
bom livro. Seu material serve não só para quem 
joga Arkanun e seus filhotes, mas também para 
Mestres que queiram adicionar algo diferente à 
sua crônica de Vampiro; a Máscara. 


J.M. TREVISAN 
(recebendo quilos de e-mails revoltados, por 
ter criticado o “homem da bolinha”) 


a 


Pg 





ot=Weidigalg 


= ginPig- Noll 


= q =| é! z) Ig-| 


- (4 a PE 
TAIS »'o 





sê XOVA a 
sr TA e e 


LES 7 
Al É ad P 
Se s 


ar0x| e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Lic 


A a | qe padig a JO, DADY fal els Ts 0 x 119157 AZ | piada o a a a DO — ma as = = s 
O Ique SOTO FADA 011, 327-U271 OU 0627-0204. Você pode qginda comprar um qle postal elr qugique 


0. f 


qa = ] a / SoM | , fp as a 95d sa 4 
arm COSOa, sem despesas dé reio. Pretos valigos are 





vo EMA “- oram 
“d S%:7 >; 


Anote os códigos das revistas que deseja receber: 


Refs. nºs À , 


Assinale sua forma de pagamento: 
LJ Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou L] Vale Postal 


L) Cartão de crédito:L] Visa / L] Solo / LJ American Express 


Prado JE o [URSO as MAE a E aaa. MIR odeio o So NES ER O e SR URBANO ÃO UU =: SERA E = DR TR PDS 
NES CO GERE EN SINA | ps it PR a q E ES RT UMA Lo ER SD RA ME AN TOC re o 


None sia ED SA 8 ie E SL E RR (MAO E A ia ML pi E O IE E a O DARE ALTO MO TS DG SS AEE ORAS RT 


Enfe (Sade REss  S  S RERA E E  O E 


(ch pre DOES e 2 rt ar SM RT ERG AMO AR RN Pao Do CR do oe LeoR ra A e da di IRS o ES 1 2 JR: DA AR ER 





Saudações sagradas, RPGistas. Cá esta- 
mos nós, Paladino e Paladina, ainda resol- 
vendo qual dos dois vai servir aos deuses 
do RPG respondendo cartas dos leitores. 
Já tentamos uma amálgama, mas vocês 


viram no que deu — surgiu o onipotente . 


Over-Paladino, cujo ego não cabia nesta 
redação. Mas tudo bem, ele já foi embora. 

— Além de onipotente, acho que era 
impotente também. 

— (Silêncio, Paladina! Ele pode estar 
bem aí ao lado, como NPC na aventura 
“Holy Avenger” ou coisa assim!) 

— Que nada! A planilha dele só vai 
aparecer na próxima edição. E se ele qui- 
ser encrenca deixa que eu protejo você, 
seu medroso. 

— NÃO SOU MEDROSO E NÃO PRE- 
CISO DE SUA PROTEÇÃO! 

— Jura? Olha, tem um ninja biólogo 
ali atrás de você! 

— Onde?! Cadê?! 


Vamos Jogar JIP? 


Ão tríplice Paladino. Gostaria de oferecer algumas 
opiniões sobre esta revista, que aliás acompanho 
si os primeiros números. Primeiramente, gos- 
faria de falar da matéria “Yes, Nós Temos FBI”, que 
se une às matérias da linha Brazil by Night para 
desafiar a evidente falta de nacionalismo da DRA- 
GAO BRASIL. 

Se fizéssemos a tradução das matérias para o 
inglês, dificilmente alguém notaria que o texto origi- 
nal é brasileiro. Afirmo isso porque grande parte das 
matérias possui personagens com nomes de grafia 
tipicamente inglesa e, se analisarmos as referências 
geográficas, podemos imaginar que os redatores têm 
saudades dos EUA. Cito como exemplo a matéria de 
capa entitulada “Missão Vegas” — como alguém 
que trabalha numa metrópole como São Paulo pre- 
cisa “importar” locais para ambientação cyberpunk? 
Lembro-me também de um texto da série ABC do 
RPG que ensinava a criar um personagem para 
Lobisomem, e não entendi o porquê de um esta- 
dunidense, que pratica futebol americano, esporte 
pouquíssimo popular no Brasil. 

Também reclamo do uso indevido de termos 
estrangeiros como background) overpower, hack 
& e e roleplaying (usado como sinônimo de 
interpretação). Tais anglicismos representam des- 
respeito do nosso idioma. Eu, que moro em uma 
cidade onde entrega à domicílio foi substituída por 
delivery, sei como é difícil fugir disso, mas como parte 
da imprensa vocês deveriam assumir a responsa- 
bilidade de zelar por nosso idioma. 

(...) Quero que notem que esta carta é proposi- 
talmente longa demais para ser publicada. Faço 
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isso para evitar a grosseiria de um certo editor que 
faz questão de escrachar os leitores que mandam 
alguma crítica. (...) Aguardo mudancas nas pró- 
ximas edições, muito sucesso e até mais ver. 


Evandne, SP/SP 


Tudo bem, Evan. Nós resumimos sua carta 


para ficar de bom tamanho, e assim você 
não perde sua chance de ser escrachado 
por um certo editor grosso. Legal, né? 

Agora é sério. Bom saber que você 
gostou da série By Night e das Forças 
Especiais brasileiras. Quando à evidente 
falta de nacionalismo na DB, você está 
absolutamente certo. Temos respeito pelo 
nosso idioma e valores nacionais, sim, mas 
existe algo que respeitamos muito mais — 
algo precioso e inquestionavelmente sa- 
grado para o RPGista: liberdade. 

Liberdade para cada Mesire ou Nar- 
rador rolar suas aventuras no cenário que 
desejar — seja Brasil, EUA ou no asteróide 
Ceres, desde que o jogo seja agradável e 
divertido para seus participantes. Alguns 
vão concordar que Sampa é melhor que 
Las Vegas para uma aventura cyberpunk, 
e outros não. Muitos pensam que Nova 
York funciona muito melhor no gênero 
super-heróis que o Rio de Janeiro, e ou- 
tros não. À escolha pertence a cada um. 

Exceto quando se passam em lugares 
muito específicos (como “Inferno Verde: a 
Missão”, uma aventura amazônica para 
Lobisomem que vimos em DB $44), nos- 
sos cenários e aventuras podem ser usa- 
dos em qualquer lugar. Veja por exemplo 
o clube Masquerade, nosso cenário favo- 
rito de Vampiro (DB 4/22 e 443). O clube 
fica originalmente em São Paulo, e sua 
origem tem até mesmo ligação com a di- 
tadura militar e tudo o mais. Apesar disso, 
tenho visto Narradores que escolhem si- 
tuar o clube em cidades dos EUA — ele foi 
planejado de forma flexível para permitir 
essa possibilidade. Você também vai no- 
tar que a imensa maioria de nossas aven- 
turas se passa na cidade X, “mas o Mestre 
pode situar a aventura em qualquer outra 
cidade à sua escolha”. 

Quanto à proteção de nosso idioma, 
não acreditamos que termos como back- 
ground, overpower, hack & slash e role- 
playing deveriam ser totalmente banidos 
— até porque a maioria deles não tem um 
equivalente razoável em português. Vamos 
lembrar que o RPG veio dos EUA; os brasi- 
leiros tiveram contato com ele através de 
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livros importados, gerando assim um [ar- 
gão característico — não menos válido 
que os “deletar” e “backup” presentes na 
informática, e hoje aceitos nos atuais dicio- 
nários. Se a gente começa a tentar tradu- 
zir tudo, daqui a pouco estaremos jogan- 
do JIP (Jogo de Interpretação de Perso- 
nagem) em vez de RPG, certo? 

Bem, aí está. E se fui grosso demais 
com você, Evandne, minhas desculpas. 

— Grosso até que não, mass foi irônico 
até não poder mais! Por que não me dei- 
xou responder? Eu mostro para esse nacio- 
nalista xenófobo e fanático o que é gros- 
sura de verdade, seu... 

“— (Paladina! Que droga, tava tudo 
indo tão bem...) 


Superando-se 


Prezado Paladino, Katabrok, clones ou seja lá quem 
for. Espero que publiquem minha carta, porque já 
estou entrando em frenesi com estas dúvidas: 
1) A matéria “Dragonesa” (DB 436) diz que ela 
ignora até 10 pontos de dano. Isso acontece mes- 
mo estando ela na forma humana? 
2) Um vampiro diminui quantos pontos em Gera- 
cão se sugar um demônio? 
3) À aventura “Máscaras de Cera” para o clube 
Masquerade, na DB 443, estava mesmo ótima. Vo- 
cês conseguiram se superar: 

Vampira Deborah, nunca esquecerei aquela 
noite de sexta. Você realmente tem Presenca... 


Dimitri, Lasombra de 7º Geração, 
Pedro Leopoldo/MG 


1) Sim. - 

2) Se você está falando dos demônios de 
“Demônio: a Negociação” (DB $12), você 
reduz apenas um ponto, exatamente como 
na Diablerie normal com vampiros. À úni- 
ca diferença é que demônios contam como 
“Geração 0" — então eles SEMPRE terão 
Geração mais baixa que a sua. 

3) Se a gente continuar se superando, um 
dia destes não vamos mais conseguir nos 
alcançar. (Ai, Paladina! Sem beliscão!) 


AD&D 


Preconceituoso Paladino, trago elogios e reclama- 
ções. Primeiro, a revista está ótima, parabéns pelo 
excelente trabalho e excelentes matérias para 
AD&D. Segundo, você não está seguindo a condu- 
ta de um servo fiel dos deuses, pois esta é a terceira 
carta que mando. Se eu não tiver resposta desta 
vez, a Naga vai fumar... 

1) Como posso conseguir os suplementos Ravenloft 
e Dragonlance? 
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“Ha, ha, ha! Nada pode me acertar!” 


— Jogador ingênuo de AD&D com sua 
nova armadura completa +3, antes de 
descobrir que mesmo alguns “fracos” gnolls 
ainda podem conseguir um 20 em sua 


jogada de ataque... 


J.A.Maxim, de Percylite, 
Teresópolis/RJ 










“Como é? Nosso grupo de agentes do FBI foi 
investigar uma floresta à noite e NÃO LEMBROU 
DE TRAZER LANTERNAS?!" 


— Jogador injuriado a um Mestre apelão 
durante uma aventura de Trevas. 


Francisco Davi Fernandes Peixoto, 
Fortaleza/CE 












“Tá! Quantos Pontos de Vida eu perdi?” 


— Jogador de AD&D após ouvir a 
detalhada descrição de uma prostituta que 
cobrava 2 pecas de cobre pelo serviço. 


Licyomar Hugo Ulrich, SP/SP 










“Não sei rezar, mas sei te amar!” 


— Primeira e última oração de um clérigo 
não muito experiente. 

Glenn, The Forg Swordman, 
Teresópolis/RJ 








“Klunk gosta da moça bonita!” 


— Klunk, o bárbaro de Inteligência 6, 
pouco antes de tentar sua “cantada”: 
acertar a paladina na cabeca com a clava e 
arrastá-la pelos cabelos até a caverna... 


Klunk, o Bárbaro, SP/SP 








“You morder e amassar o cano da arma dele!” 


— Reação esperta de um Nosferatu com 
Potência 3, quando teve um rifle apontado 
para o rosto... 


Batman, SP/SP 











"Vocês estão jogando gamão?” 
— Pergunta de um senhor diante de nosso 
grupo de jogo, com planilhas de Vampiro e 

dados sobre a mesa. 


J.A.Maxim, de Percylite, 
Teresópolis/RJ 
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2) Os livros “completes” (os Livros Vermelhos) só 
existem em inglês? 

3) Que dano um bumerangue pode causar? 

4) Quando um jogador consegue um 20 na joga- 
da de ataque, é um sucesso crítico? O jogador rece- 
be algum bônus no dano, ou o quê? 

5) Os monstros morrem quando seus PVs chegam 
a zero ou quando ficam negativos? 


Dimitri, Lasombra de 7º Geração, 
Pedro Leopoldo/MG 


1) Em inglês, você pode encontrar em li- 
vrarias de importados. Em português, só 
com muita paciência: parece que os livros 
básicos Domains of Dread e Tales of the 
Lance serão lançados no próximo Encon- 
tro Internacional de RPG, em maio de 99. 
2) Até agora, sim. A Devir (eles outra vez) 
pretende traduzir os quatro livros princi- 
pais — Guerreiro, Mago, Clérigo e La- 
drão. O Manual Completo do Guerrei- 
ro estava previsto para dezembro, mas 
parece que vai atrasar. 

3) Direto do The Complete Barbarian's 
Handbook, eis os dados do bumerangue 
para AD&D: 3 peças de ouro, tamanho 
pequeno, tipo E, velocidade 4, dano 
1d3+1/1d4+1, CdT 1, alcance 2, 4, 6. 
4) Um resultado 20 na jogada de ataque 
é um acerto crítico, sim. O efeito disso é 
dano dobrado da arma ou ataque. 

5) Monstros morrem quando os Pontos 
de Vida chegam a zero. Personagens joga- 
dores também, mas muitos Mestres prefe- 
rem usar a regra opcional Flutuando ás 
Portas da Morte (Livro do Mestre, Capítu- 
lo 9): um personagem com O PYs não está 
morto, apenas inconsciente. Ele perderá 
1 PV por rodada até chegar a -10 PVs, 
quando estará realmente morto. Isso per- 
mife que os outros aventureiros tenham 
chance de socorrer o colega ferido. 


Armas em 3D&T 


Caro Paladino, escrevo para elogiar o trabalho feito 
em 3D&T. O sistema é perfeito para iniciantes por 
sua simplicidade — e eu, que estou sempre bus- 
cando novos membros para nossa família RPGista, 
tenho mais é que agradecer. 

Perfeito para iniciantes, mas apresenta falhas 
que nico jogadores experientes e até mes- 
mo causaram discussões entre iniciantes que joga- 
vam pela 3º vez na vida. Algumas vantagens pode- 
rosas como Ataque Especial, Combo e até mesmo 
Eletricidade não sofrem nenhuma restrição, deixan- 
do brechas para frases como “Por que ficar dando 
socos quando posso mandar meu Ataque Especial 
e causar 5d de dano em vez de 3d?” O mesmo vale 
para o número de Protegidos Indefesos e Inimigos, 
mas isso é fácil de resolver. 

A DB 242 diz que as Características consideram 
que o personagem está usando a melhor forma de 
ataque possivel para ele. Até mesmo foi dado o 
exemplo do guerreiro que nunca escolheria uma 
adaga, e sim uma espada, que causa mais dano. 
Vocês esqueceram que armas podem sumir, que- 
brar ou ser trocadas? Como fica? Se eu causava 3d 
de dano com uma espada e trocá-la por uma ada- 
ga, ou mesmo abdicar de qualquer arma, continuo 
causando 3d de dano? 


EB, RJ/RJ 





Quem disse que Ataque Especial e outras 
vantagens não têm restrições? Esqueceu o 
redutor de -1 na Habilidade? Faça a conta: 
Ataque Especial dá Força ou Poder de Fogo 
+2, Habilidade -1 e custa 1 ponto de per- 
sonagem. 2-1-1=0. Tudo equilibrado. 

Existe, sim, limite para Inimigos e Pro- 
tegidos Indefesos: nenhum personagem 
pode comprar mais de três desvantagens. 

Quanto à polêmica questão das ar- 
mas: 3D&T é simples justamente porque 
não existem enormes tabelas com danos 
diferentes para cada arma — portanto, 
não há jogadores confusos perguntando 
que dano causa um bumerangue, zara- 
batana, fuzil iônico ou espada ninja vibra- 
tória como lâmina de monofilamento. For- 
ça ou Poder de Fogo nunca dizem exata- 
mente que tipo de arma ou ataque à dis- 
tância um personagem usa, e sim o dano 
que ele pode causar. 

Uma pistola nem sempre causa Tdó, e 
uma bazuca nem sempre provocará 3dó. 
Alguém com PdF 5 poderia estar armado 
só com pistola — mas ele usa a pistola de 
forma mais eficiente, disparando mais ti- 
ros, com maior pontaria ou por algum 
outro motivo. Da mesma forma, alguém 
com uma bazuca e PdF 1 não consegue usar 
todo o potencial da arma (digamos que 
ele só acerta a parede próxima do alvo, 
provocando dano bem menor). Então, re- 
almente não faz diferença se você usa ar- 
mas diferentes — tudo depende de sua 
Força ou PdF É como em Xena: a Princesa 
Guerreira, onde vemos a heroína lutar tão 
bem com armas quanto sem elas. Tire sua 
espada e ela distribui chutes; tome seu 
chakram e ela arremessa pedras, panelas 
ou enfeites de árvore de Natal. É isso. 

Gostaria que todos tivessem algo em 
mente: 3D&T é um sistema genérico, mas 
não necessariamente realista. Seus perso- 
nagens jogadores podem ser bárbaros, 
super-heróis, cyberpunks ou street fighters, 
mas serão sempre heróis aventureiros com 
poderes sobre-humanos. Mesmo assim, 
para aqueles que se sentem incomodados, 
as próximas edições da DB Especial 3D&T 
vão trazer aos poucos novas regras mais 
específicas. Em 3D&T MK4, por exemplo, 
teremos regras para armas mágicas. 


Arquivos L 

Esta é uma pequena modificação que fiz em 3D&T. 
Sendo agora um sistema genérico, achei meio es- 
tranho o uso de “magias” sem nenhum custo adi- 
cional. Se quiser, edite na DB. Caso contrário, pode 
jogar no lixo, da mesma forma que vem fazendo 
com minhas cartas. Falei. 

À intenção é justificar a existência de magias 
no jogo. Os poderes especiais dos Street Fighters 
são devido ao controle do chi, e esta regra apenas 
transforma esse controle em uma Vantagem. Neste 
caso, considere que todo ataque feito com Poder 
de Fogo vem de armas de fogo, como revólveres 
(PdF1), metralhadoras (PdF2), bazucos (PdF3) e 
efc. Ataques como o Hadouken, Yoga Fire e outras 
formas de ataque especial à distância aínda po- 
dem ser usadas, mas com Controle do Chi: 


Controle do Chi Interior (1 ponto): a for- 











ma mais simples, controla o chi do próprio corpo. 


Permite disparar uma magia em nível máximo igual 


q PF ao custo de 1 PV: adiciona 1 ponto à Forca 
durante um ataque de contato, ao custo de 1 PY; 
ou aumenta uma Característica qualquer em 1 ní- 
vel temporariamente (1 turno), ao custo de 2 PVs. 


Controle do Chi Exterior (2 pontos): esta 
forma avancada permite disparar uma magia em 
nível máximo igual a PdF sem custo nenhum; adi- 
ciona 1 ponto à Forca durante um ataque de con- 
tato, sem custo nenhum; ou aumentar uma Carac- 
terística qualquer em 1 nível temporariamente (1 
turno), qo custo de 1 PV. 


Nek, SP/SP 


Mais um que confundiu genérico e realis- 
ta, mas tudo bem. Achamos sua idéia in- 
teressante e resolvemos mostrar aqui, 
como regra opcional, para Mestres de 
3D&T que queiram usar. Mas vem cá, que 
negócio é esse de achar que jogamos 
cartas no lixo?! Injustiça! Calúnia! 

— Lixo? Ah! Então é isso aquela cesta 
enorme e cheia de cartas amassadas, com 
uma placa que diz “Arquivo L”2 

— (Tirou o dia para me colocar em 
contusão, Paladina?) 


Cyberpunk 0003 
Sou um jogador de Cyberpunk 2020 e gostaria de 


- dizer que fiquei ofendido com a declaração do Over- 


Paladino em DB 442, quando disse que “ninguém 
joga isso”. Pecam desculpas JA! 


Johnny Silverhand, RJ/RJ. 


Pedimos sinceras desculpas, pela arro- 
gância do Over-Paladino, aos jogadores 
de Cyberpunk 2020 em todo o Brasil. 
— É. Todos os três. 
— PALADINA!!! 


Eterna TPM 


1) As múmias de Storyteller sofrem o Delírio dos 
Garou? E elas podem ser sugadas por vampiros? 
2) À matéria é antiga (DB 216), mas ainda não 
descobri: o que é um Ba? 
3) Em Magic, quando uma criatura vai para o ce- 
mitério, ela é considerada fora do jogo? 

Por enquanto é só. Boa sorte ao Paladino para 
sobreviver à TPM eterna da Paladina. 


LoPan, o elfo florestal, Petrópolis/RJ 


1) Múmias podem, sim, sofrer o Delírio e 
ser sugadas (mas não Abraçadas) por 
vampiros. Em quase todos os aspectos uma 
múmia é uma pessoa normal — seu único 
“poder” é retornar da morte quando des- 
truída. Você encontra regras completas 
para múmias de Storyteller no suplemento 
importado Mummy; ou uma versão resu- 
mida, em bom português, na DB $31. 
2) Os Ba são uma raça opcional de povo- 
gato para Lobisomem. Antiga, de fato 
— essa matéria apareceu na DB antes do 
lançamento de Bastet, o suplemento ofi- 
cial para licantropos-gato da White Wolf. 
Use aquele que preferir. 

3) Não. Em Magic, estar “fora do jogo” é 
quase o mesmo que destruição total. Cer- 
tas cartas permitem resgatar cartas do 
cemitério, mas não de fora do jogo. 





Vendo, Compro, Negocio * Marcel Vignoli Moreira, Rua Estu- 
dante Evaldo da Silva Gomes, 13, 
Bacaxá, Saquarema/RJ, 28993- 
000. Fones: (024) 975-0427/ (024) 
653-2465/ (024) 653-2777. 


Compro Shadowrun, Arkanun, 
Grimório, Guia de Armas, jogos 
de RPG para videogame Saturn, 
fitas de vídeo, livros de horror e 
qualquer número da revisto 
Spawn. Tenho videogame Mega 
Drive para negociar. Gostaria de 
me corresponder com RPGistas de 
todo o pois (e de fora também). 
E aí Paulão e Fernando Padilha, 
vamos jogar RPG? 


Márcio Adriano Ribeiro Alves, 
Rua Cornélio Diniz de Comorgo, 
134, Vila Guanabara, Capão Bo- 
nito, SP/SP 18300-000. 


vo... .....€- 


Vendo centenas de cartas de 
Magic, diversas coleções, raras, 
comuns, incomuns, várias cores e 
coleção de artefotos. Tudo pela 
metade do preço. 


Rofnel Asen, Rua 25 de Fevereiro, 
65, Parado Inglesa, SP/SP 02241- 
070. Fone: (011) 6959-4243. 


Vendo fitas originais de anime & 
trilhas sonoras de séries de TV 
(Friends, Mad About You...), ani- 
me (Akira, Dragonball, Ghost in 
the Shell...) e modelos para 
montar de personagens de anime 
(Gundam). Aceito encomendas. 


César, SP/SP Fone: 3064-3471. 


Troco Master System 2 com mais 5 
fitos por algum jogo de RPG de 
computodor completo. Vendo Li- 
vro do Mestre + Livro do Jogador 
«+ Livro dos Monstros (R$ 100,00). 


Mário Pravato Júnior, Caixa Pos- 
tol 1536, Itapecerica da Serra/ 
SP 06850-990. 


Vendo 167 cartas de Magic (9 ra- 
ras e 29 incomuns) em ótimo 
estado (R$70,00) ou troco por 
Vampiro: Idade das Trevas + 
algum suplemento de Vampiro. 


Alêssio Luizi Júnior, Rua João Maria 
Carmona, 92, Vila Dalila, SP/SP 
03521-04. Fone: 217-6600 (recado). 


MERAS RE. 


Vendo First Quest parte 1 
(R$17,00). 


Marco Antonio Castanheira, Rua 
Gardenia, 115, Alvinópolis, 
Atibaia/SP 12940-000. 


..... ..“.. . 


Vendo os seguintes livros de RPG: 
Aventuras Fantásticas (R$30,00), 
Titon: O Mundo de Aventuras 
Fantásticas (R$30,00), 400 cartas 
de Spellfire com os quatro livros 
de Spellfire: O Poder da Magia - 
Táticas e Estratégias (R$60,00) ou 
tudo junto (R$85,00). 


Reginaldo Aparecido Zanusso, Rua 
Miragoia, 950, Paulicéia, São 
Bernardo/SP 09689-000. 


Vendo Toon (R$18,00), Shadowrun 
(R$15,00), Metagem (R$10,00), 
First Quest - Livro de Monstros 
(R$8,00), D&D - Livro Básico 
(R$10,00), ou todos os livros jun- 
tos (R$60,00). Também aceito 
troca de qualquer um dos livros 
por Battletech (em português). 


Quero Jogar 


Procuro jogadores e Mestres para 
formar um grupo. Qualquer um 
que se interesse será bem-vindo, 
não importa o “nivel de experi- 
ência”. Jogo AD&D, AD&T, 
3D&T, Vampiro, Lobisomem e 
Trevas. Também quero me 
corresponder com jogadores de 
Magic de todo o país. 


Pedro Paulo À. Pontes, Rodovia 
do Sol, 610, Jacaípe, Serro/ES, 
29164-000. Fone: (027) 243-2639. 


100) 0 O 00 0:00 


Gostaria de me corresponder com 
pessoas de idade acima de 13 
anos e que joguem AD&D, Vam- 
piro ou Lobisomem, ou só por 
umo boa omizade. Troco oventu- 
ras, monstros e personagens no- 
vos. Maga Ló, beijões! 


Daniel Ricardo Dragonlord, Rua 
Justino Adalberto Leal, 457, 
Centro, Biguaçú/SC, 88160-000. 


Po meu! Ninguém joga RPG nes- 
to cidade? Tenho 16 anos e quero, 
urgentemente, entrar em um gru- 
po que jogue GURPS mas topo 
aprender AD&D, Storyteller, no- 
cionais e tudo que me ensinarem 
(aprendo rápido e jogo em qual- 
quer hora ou local - isso inclui 
cemitérios, cavernas...) e também 
desejo me corresponder com 
RPGistos. Aceito aventuras, uni- 
versos, etc... 


Jorge Júnior, Rua 1108, Quadra 
209, Lote 25, setor Pedro 
Ludovico, Goiânia/GO, 74830- 
330. Fone: 255-6570. 


Quero me corresponder com jo- 
gadores de Magic e colecionado- 
res, para jogar & trocar cartas nos 
fins-de-semana. 


Rafael Asen, Rua 25 de Fevereiro, 
65, Parado Inglesa, SP/SP 02241- 
070. Fone: (011) 6959-4243. 


RARA A. 


Procuro jogadores entre 12 e 15 
onos em Maceió. Estamos montan- 
do “os jogadores viciados de 
Alagoas”, mas até agora só temos 
5 pessoas no grupo. Parece difícil 


“encontrar outros de nossa espécie. 


Fernando de Moraes Simões, Av. 
Sandoval Arrosulas, 166, 
Apto.702, Ponta Verde, Maceió/ 
AL, 57035-230. Fone: (082) 357- 
2109, email: ineiboy(Dzip 


“o... . 0... 


Procuro jogadores e jogadoras de 
GURPS, Invasão e Defensores de 
Tóquio, da região de Sorocaba e 
quero me correspander com to- 
dos os RPGistas do Brasil. Estou 
disposto q ensinar e/ou aprender 
novos sistemas. 


Fábio Presto, Prudente de Moraes, 
100, Tatui/SP 18270-000. 


Ainda bem que já inventaram o 
correio, assim Os seres que pro- 


* pogam a magia podem trocar | 
* idéias. Você que acha que não há | 
personagem melhor que um(a) - 
mago(a) ou um(a) elfo(a), então e: 







escreva-me. Poderemos apren- “BS 






der muitas coisas, trocar experi- 
êncios e o melhor: ser amigos! 


Edwagner Barros Rodrigues, Rua 
Rosinha Sampaio, 2388, Quintino 
Cunha, Fortaleza/CE, 6035-660 


Procura-se um grupo interessado 
em ensinar dois garotos (9 e 1 
anos) a jogar AD&D ou outros 
sistemas. Preferência por joga- 
dores da Vila Mariana ou Vila 
Clementino. 


Leonardo dos Santos Gedraite, 
Av. 1 de julho, 282 C.2, São 
Paulo/SP 04041-000. Fone: 573- 
2254, e-mail: gedraite(Duol 


«com.br 
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Procuro jogadores de GURPS em 
Rio Claro. 


Rodrigo Cavicchiolli De Be- 
neditti, Rua 1, 366, Cidade Jar- 
dim, Rio Claro/SP 13501-020. 
Fone: 524-2083, e-mail: bene 
dilti(Dwconect.com.br 


Quero conhecer jogadores, Mes- 
tres e grupos de qualquer sistema, 
daqui de Indaiatuba e do Brasil 
inteiro (principalmente mulheres, 
pois não conheço nenhuma que 
jogue). Jogo há três anos e mestro 
há dois. Também procuro jogado- 
res de Magic e Spellfire. 


Ricardo Brozoski, Rua 9 de julho, 
2295, Vila Avaí, Indaiatuba/SP 
13330-000. 


0.0040:090T0400-/0.:0 


Procura-se, na zona sul do Rio, 
jogadores e Mestre (que, em úl- 
timo caso, pode ser eu) de AD&D. 
Estou disposto a ensinar ou par- 
ticipar de um grupo já formado. 


Eduardo C. da Silva Faoro, Rua 
Eurico Cruz 64/303, Jd. Botânico, 
RJ/RJ, 22461-200. e-mail: 
faoro(Dhotmail.com, 


Procuro jogadores experientes ou 
não (aceitamos meninas) para 
jogarmos aos finais de semana. 
Jogamos AD&D, Shadowrun, Só 
Aventuras e às vezes GURPS. 


Leonardo Sombra, Rua Guilherme 
Rocha, 1186, Centro, Fortaleza/CE, 
60030-141. Fone: 212-1246. 


Nós do MRH gostariamos de nos 
corresponder com os mortais de todo 
o Brasil (tá bom! Vampiros, kobolds 
e outros também!) que gostam de 
se reunir entre amigos para se di- 
vertir. Trocamos idéias sobre tudo: 
RPG, ficção científica, ocultismo, 
quadrinhos, games, livros ou sim- 
plesmente novos amizades, Pes- 
soal interessado daqui de Fortale- 
z0, fale com gente! 


Miachae! Wevane e Fernando Dátio, 
Rua 751, 190, 3 Etapa, Conj. Ceo- 
rá, Fortaleza/CE, 60532-020. 


e... ++ 


Pelo amor de Cyric, quero for- 
mar um grupo ou entrar em um 
já formado (se é que alguém 


joga RPG aqui no meio desse 
mato). 


Fausto Lopes Cotto, Rua 
Maracajú, 1136, Apto. 21, 79002- 
210, Campo Grande/MS. 


Grupo de Magic precisa urgente- 
mente de garotas que saibam 
jogar e que morem próximo à 
região para que 0 grupo fique 
completo, 


Estrada Governador Chagas 
Freitas, 450, Ilha do Governa- 
dor, Moneró, RJ/RJ, 21920-330. 


Procuro aventureiros da Zona 
Norte do Rio e Baixado, para 
encontros periódicos. Quero me 
corresponder com RPGistos de 
todo o Brasil. 


Ossel Dosson, Rua Vieira do 
Couto, 247, RJ/RJ, 21545-130. 


Atenção jogadores de Porto Ále- 
gre e região: estou à procura de 
um grupo para jogar. Sou 
iniciante mas não há nado que 
não se aprenda! E não é sempre 
que uma garota aparece do nada 
pedindo para jogar, né? 


Vivione Ávila, Av. B, 535, Cohab 
Sta. Rita, Guaiba/RS, 92500-000. 


Quero me corresponder com jo- 
gadores de AD&D de todo o Bra- 
sil que curtom também teatro, 
TV, cinema, para troca de aventu- 
ras, fichas personalizadas e cor- 
tões postais. Personas com ten- 
dência a jogar com personagens 
maus, mas MUITO maus mesmo, 
me escrevam. 


Carlos, o antipaladino que nas 
horas vagas joga de Paladino, 
Ruo Elias R. Coro, 106, 
Sorocaba/SP 18046-440. 


2. FO VD 


Convocamos jogadores de fodo o 
Rio de Janeiro, sem preferência 
ou restrição de idade, para inte- 
grar nosso grupo de RPG. Não 
precisa fer experiência, nós ensi- 
namos q jogar. Gostaríamos de 
nos corresponder de nos 
corresponder com Mestres, joga- 
dores e grupos de todo o Brosil. 


Willian Fonseca Lino, Rua Cintra, 
272, Penha Circular, RJ/RJ, 
21011-520. 


Que piada! À cada convenção que 
vou à Única coiso que vejo são 
jogadores com sede de sangue e 
montes de bônus em suas fichas 
de personagem! Onde está a 
interpretação? Se você gosta de 
representar DE VERDADE, não 
se aflijo: você não é o único. 
Escrevam-me por favor, para que 
resgatemos o principio básico do 
RPG... REPRESENTAR! 


Rofael Luqui Cortes, Rua Nicanor 
Mendes, 72, opto.21-b, Itaquera, 
SP/SP 08253-380. 
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Foi bem indelicado de sua parte suge- 
rir que a Paladina seja rabugenta. Ela tem 
sido uma companhia muito agradável. 

— Deuses, como você mente MAL! 

— É, mas sei o que é bom para a saúde. 


Sabá à Vista? Onde? 


Vamos do assunto: nunca visitei esse tal clube Mas- 
querade, mas — pelo que lina DB 443 — é um 
lugar freguentado pelo Sabá e Camarilla. Ora, como 
membros da Camarilla podem conviver com Sabás 
e vice-versa?121? Ey, quando vejo um Sabá arrega- 
co 0 filho da...!!! E o que meus amigos vampiros 
fariam também! Então como Katabrok (que escre- 
veu q aventura) explica isso? 


Loraki, Gangrel de 10º Geração, 
Camarílla de SP/SP 


Katabrok mandou perguntar que tipo de 
Disciplina ou poder vampírico você utiliza 
para reconhecer um vampiro Sabá SÓ DE 
OLHAR. Afinal, vampiros não andam por 
aí vestindo camisetas com os dizeres “sou, 
Camarilla” ou “sou Sabá” ou mesmo “sou 
vampiro e a Máscara que se dane”. Se 
existe um Sabá no clube, como você sabe? 
O Masquerade funciona como refúgio 
para Sabá, Camarilla e anarquistas, mas 
poucos sabem disso (vale mencionar tam- 
bém que essa informação não está em 
nenhuma placa na entrada). Saiba mais 
sobre o Masquerade na DB 422. 










Em DB 435, páginas 9 e 10, a resposta para a 
carta “Enfeiticado” diz que não pareciam haver 
regras sobre cabeçadas em GURPS. Elas existem, 
sim, no suplemento importado GURPS Martial 
Arts, pág. 50. Uma cabeçada é feita jogando 
Briga -6 e causa GDP-1 de dano. Para evitar o 
confuso sistema de compra de golpes do GURPS 
Martial Arts, considere que o ral de -6 em 
Briga pode ser eliminado do mesmo modo que 
o redutor sobre a mão inábil, conforme descrito 
na página 63 de GURPS Fantasy (cada 2 pontos 
gastos eliminam um -1 no redutor, e 12 pontos 
o eliminam completamente). 


- Mestre Zen, São Bernardo do 
Campo/SP 

















Jimmy, Amigão! 

Em 3D&T Street Fighter Zero 3, a planilha de 
Blanka diz que seu Aliado Dan tem a Des- 
vantagem Aparência Inofensiva (-1 ponto), 
quando na verdade Aparência Inofensiva é 
uma Vantagem de 1 ponto. 








Adriano da Silva Domingues, 
Brasília/DF 
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Mais Leitoras 


Venho por meio deste pergaminho dizer que, como 
presidenta do MFDF (Movimento Feminista De Fe- 
mestranópolis), vocês da redação estão sendo 
muito machistas. Conforme leio os Pergaminhos, 
vejo que existem pouquíssimas LEITORAS. 

Venho convidar a cara Paladina para partici- 
par de nosso movimento. Ela ia adorar. Lutamos 
contra homens que vivem cacando monstros por 
diversão e dizem que as mulheres devem ficar na 
boca do fogão de pedra. 

Adorei a carta da necromanta Katerine Dreyfus 
na DB 436. Isso que é pensamento. Se ela quiser 
participar, também está convidada. 


Orim, Feiticeira-mor do Reino de 
Femestranópiois, RJ/RJ 


Um certo Over-Paladino de Carisma 19 e 
Ego 22 passou por aqui e espantou todas 
as garotas, amiga Orim. Vamos esperar 
que elas voltem. Eu realmente gostaria de 
me unir a esse interessante movimento. 
Uns e outros paladinos precisam apren- 
der a respeitar as garotas, sabe? 

— UM MOMENTO! Se me lembro bem, 
Paladina, você era um clone feminino com 
mente masculina. Odiava ser tratada co- 
mo mulher. Mas, ultimamente, tenho no- 
tado que está aceitando bem sua nova 
natureza. Mudou de idéia agora? 

— Você notou? Sei lá, devem ser os 
hormônios. Não parece mais tão ruim. 

— Mas vem cá... isso quer dizer que 
agora você gosta de... hã... rapazes? 

— Claro que não! Isso nunca mudou. 
Ainda prefiro a beleza das miladies. 

— Mas... então isso quer dizer... então 
você é uma... uma...2 

— Vamos mudar de assunto antes que 
a deusa ouça, ok? 


Com Mil Tarrasques! 


Sou Snake Mask, um personagem de 3D&T, e escre- 
vo para ser respondido pela lindíssima Paladina: 
1) Na DB 441 li perguntas sobre um tal RPG cha- 
mado Cobaia. De que se trata? 

2) DB 450 vai ser inteirinha sobre um mundo me- 
dieval multissistema? 


3) Não encontro mais oponentes de nível e ouvi 
falar de um tal Tarrasque. De que se trata? Você 
poderia dizer como seria sua ficha em 3D&T? 

Aposto que todos os leitores gostariam de sa- 
ber como é o rosto da Paladina sob a máscara. 
Então, milady, vai tirar ou não? 


Snake Mask, Brasilia/DF 


1) Cobaia SERIA um novo RPG compatível 
com Invasão. SERIA; porque seu autor, 
J.M. “eu faço depois” Trevisan, nem come- 
cou q escrever o jogo. NÉ, TREVISAN?! 
2) Exato, mas vocês ainda têm tempo para 
nos convencer do contrário (é que isso vai 
dar um trabalhão...). 
3) Tarrasque é um monstro clássico de 
AD&D. Em 3D&T ele teria F5, H7, R6, A6, 
PdF O e as seguintes Vantagens e Desvan- 
tagens: Ataque Múltiplo, Combo, Energia 
Extra, Imortal (esta Vantagem vai apare- 
cer mais tarde, na DB Especial MK4), 
Inculto, Má Fama e Monstruoso. Sua pele 
refletora é imune a fogo, armas normais 
e ataques mágicos ou energéticos. Qual- 
quer ataque com PdF tem 1 chance em 6 
de refletir de volta ao autor do disparo. O 
Tarrasque pode ser ferido apenas com 
armas mágicas especiais (a nova vanta- 
gem Arma Especial também será vista em 
DB MK4). A simples visão do Tarrasque 
vai paralisar de medo. qualquer criatura 
com Resistência 2 ou menos; criaturas com 
R3 ou mais podem fazer um teste de Resis- 
tência para evitar esse efeito. 

— Pelo que vejo, Paladina, esse seu fã 
não terá vida muito longa se pretende 
enfrentar o Tarrasque. Por que não aten- 


de seu último pedido e mostra o rostinho? . 


— Sem chance! Já apareci só de biquini 
na edição anterior! Não me confunda com 
aquela elfa no pôster central! 

— Fala de Níele? Sim, devo reconhe- 
cer que ela tem um interessante par de... 


<ABRUM! 


—BRACELETES! É isso! Eu ia dizer “par 
de braceletes”! Droga de deusa ciumenta! 








DEVIA TOMAR 
MAIS CUIDADO AO 
COMENTAR SOBRE 
ELFAS GOSTOSAS 
NA FRENTE DA 
DEUSA/ 
AH, QUALÉ? 
PENSA QUE NÃO 
VI VOCÊ TAMBÉM 
"OLHANDO PARA OS 
< PEITOS DELA? 











mm. 
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OS HERÓIS 
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NÃO PODEMOS 
DERROTAR O MORTO- 
VIvO! ELE É IMUNE AS 

NOSSAS ARMAS! 

CLÉRIGO! FAÇA 

ALGUMA COISA! 


Que grupo de AD&D nunca enfrentou 
uma situação assim? Quando estamos 


formando o grupo de aventureiros, sem- 


pre sobra para algum infeliz o papel de 
sacerdote — afinal, alguém precisa cu- 
rar os outros! Então, uma vez que O 
clérigo é eficiente em combate (o se- 
gundo melhor, perdendo apenas para o 
guerreiro), ele acaba se tornando ape- 
nas um simples “guerreiro que cura”: 
apenas memoriza suas magias de Curar 
Ferimentos Leves ou Sérios e parte para 
a porrada. Mas ser um clérigo significa 
muito mais que lutar e curar. 

Sim, o poder curativo de um sacer- 
dote é fundamental para a sobrevivên- 
cia dos aventureiros. Fortemente de- 
fensivos, sacerdotes são capazes de con- 
servar seus próprios Pontos de Vida e 
reservar suas magias para curar os ou- 
tros. É uma estratégia básica e eficiente. 
Por esse motivo, os jogadores muitas 
vezes ignoram o potencial das magias 
divinas em outras situações. 

Na DB 438, a seção ABC do RPG 
explicou sobre as melhores magias de 
baixo nível para magos. Então, agora 
vamos voltar ao assunto — desta vez 
orientando os sacerdotes com seus pre- 
ciosos poderes divinos. 


Vantagens do Divino 


Embora sejam mais defensivas e cura- 
tivas, as magias divinas têm uma série 
de vantagens sobre as magias arcanas. 

Ássim como as magias arcanas divi- 
dem-se em escolas, as magias divinas 
estão agrupadas em esferas de influên- 
cia. As esferas são: Astral, Animal, Com- 
bate, Feitiços, Criação, Cura, Adivinha- 
ção, Elemental, Guarda, Necromântica, 
Convocação, Vegetal, Proteção, Solar e 


Clima. Conforme a divindade a que | 


você serve, existem certos limites quan- 
to às esferas que você pode acessar. 
Quando um sacerdote tem menor aces- 
so a uma esfera, não pode possuir ma- 
gias acima de 3º círculo daquela esfera. 
Perceba que isso não chega a ser um 
grande problema — afinal, leva muito 
tempo para que um clérigo consiga sua 
primeira magia de 4º círculo, seja qual 
for a esfera. 

Ao contrário dos magos, sacerdotes 
não precisam “aprender” magias para 
poder utilizá-las — eles não usam livros 
de magias. Sacerdotes, portanto, têm à 
disposição uma maior variedade de 
magias que os magos: Mesmo assim, 


- ainda precisam “memorizar” suas má- 


gicas pela manhã como um mago faria 
— na verdade o sacerdote deve orar à 


QUEM, EU?! 
MAS Só TENHO 
MAGIAS DE 
CURA! 





sua divindade para receber o poder. 

Outra vantagem: sacerdotes com 
alta Sabedoria (o atributo principal do 
grupo Sacerdote) têm direito a magias 
extras — coisa que não acontece com 
magos de alta Inteligência, seu atributo 
principal. Um clérigo de 1º nível com 
Sabedoria 18, por exemplo, terá três 
magias de 1º círculo em vez de apenas 
uma. Para um personagem de baixo 
nível, isso faz grande diferença! 

As desvantagens das magias divinas 
são sensíveis apenas quando o sacerdo- 
te atinge níveis muito avançados: magi- 
as divinas existem apenas até o 7º cir- 
culo (as arcanas chegam ao 9º círculo), 
e aquelas de 6º e 7º círculo só podem 
ser acessadas por sacerdotes de Sabe- 
doria muito alta. Uma vez que nenhuma 
destas desvantagens afeta um persona- 
gem de nível baixo ou médio, você não 
precisa se preocupar com elas. 


Contra Magos 
Magias divinas têm efeitos menos “dra- 
máticos” que as magias arcanas de 
mesmo círculo. Enquanto magos saem 
por aí explodindo tudo com bolas de 
fogo e relâmpagos, clérigos precisam se 
contentar com efeitos mais sutis. 
Portanto, usar magias clericais com 
eficiência exige muito mais inteligência 
e criatividade. Elas têm uma ampla 
variedade de efeitos que, quando bem 
utilizados, podem funcionar melhor que 
qualquer bola de fogo ou relâmpago. 
No caso dos aventureiros em luta contra 
um morto-vivo invulnerável a armas 
normais, nosso amigo clérigo que deco- 
rou apenas magias de cura poderia usar 
Curar Ferimentos Leves para CAUSAR 
dano ao morto-vivo. Isso prova que você 
nem sempre precisa adotar o uso óbvio 
de uma magia. 

“ Einteressante notar que as magias 
divinas são especialmente eficientes 
quando usadas contra magos! Por ou- 
tro lado, o contrário não acontece — 


'magias de magos não prejudicam clé- 


rigos mais do que outros personagens. 


Mas isso não significa que clérigos 


sejam inimigos dos magos — pelo con- 
trário, existem até mesmo divindades 
da magia, como a deusa Mystra de 
Forgotten Realms. O fato é que, en- 
quanto magias arcanas tendem a ser 
ofensivas, magias divinas são proteto- 
ras e anuladoras. Portanto, se o grupo 
de aventureiros está indo caçar um 
mago mau, a presença de um ou mais 


sacerdotes no grupo vai ajudar no su- 


cesso da missão. 
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|º Círculo 


Aqui temos uma menor quantidade de 
magias, e quase todas servem apenas 
para defesa e detecção — poucas po- 
dem ser utilizadas para ataque. Não há 
magias divinas criadas especificamente 
para causar dano, como os Dardos Mis- 
ticos e Mãos Flamejantes dos magos, 
mas certas magias podem ser úteis em 
combate quando usadas de forma pou- 
co usual... 


Detectar Magia 

A magia de detecção mais utilizada. 
Além das funções óbvias como encon- 
trar os itens mágicos no tesouro do 
dragão (típico!), ela pode ser usada 
para evitar armadilhas mágicas, reve- 
lar ilusões, descobrir inimigos invisíveis 
(quem precisa de Detectar Invisibi- 
lidade?) ou em formas suspeitas (“Por 
que aquela cadeira está brilhando?”). 
Pense em Detectar Magia como uma 
versão menor de Visão da Verdade. 


Proteção ao Mal 

A melhor magia de proteção para sa- 
cerdotes de baixo nível. Cuidado, ela 
protege apenas contra “ataques” de 
criaturas ou personagens malignos, e 
não contra a simples intenção de ferir! 
Ou seja, um vampiro ainda pode che- 
gar perto de você para um papinho 
camarada (“Hã... oi, seu Strahd!”). O 
reverso dessa magia, Proteção ao Bem, 
costuma ser muito bem aproveitado 
pelos Mestres... 


Remover Medo 

Que remover o medo, coisa nenhuma! 
Prefira a forma revertida da magia, 
Medo. Com ela você faz o inimigo fugir 
apavorado. Isso costuma ser muito útil, 


especialmente contra o líder de um 
grupo contra o qual vocês estão lutando 
— muitas vezes o resto do bando tam- 
bém fugirá, ou pelo menos perderá 
moral. Fica ainda mais interessante com 
um pouco de interpretação (“Fujam da 
ira divina, orcs malditos!”). 


Arma Abençoada 


E muito comum que clérigos de baixo 
nível não possuam ainda nenhuma arma 
mágica. Se você é um deles, não pode 
abrir mão desta magia. Ela transforma 
um bastão em arma mágica +1, cau- 
sando 2d4 pontos de dano (lembra da- 
quelas criaturas que são afetadas ape- 
nas por armas mágicas?). 


Bênção 

A utilidade mais comum desta magia é 
conceder um bônus de + 1 nos ataques 
para o grupo. Ela também pode ser 
usada para transformartemporariamen- 
te uma arma comum em uma arma +1, 
ou acrescentar um bônus de +1 em uma 
arma mágica. Isso é bem útil em certas 
emergências, quando à melhor arma 
do grupo é +2 e aquele maldito golem 
é vulnerável apenas a armas +3! Exis- 
tem, ainda, certos monstros que podem 
ser facilmente mortos com armas aben- 
çoadas, como os rakshasa. 


Luz 


Faça o favor de levar tochas e lampiões, 
e reserve esta magia para sua melhor 
utilidade: cegar o inimigo. Se ele falhar 
em seu teste de resistência, vai ficar cego 
e sofrer redutor de -4 em suas jogadas de 
ataque — o que não é pouca coisa. 


2º Círculo 


Ao contrário das magias arcanas, as 
magias divinas de 2º círculo são exce- 


Clérigo Versátil 





lentes. A maioria delas supera todas as 
magias de 3º ou até 4º círculo. Agui 
estão os efeitos mais dramáticos, bem 
como as melhores magias contra mar- 
gos, guerreiros e outros clérigos. Um 
clérigo se torna realmente eficiente em 
campanha quando tem acesso a duas ou 
três destas belezinhas por dia. 


Silêncio, 4,5m 


Que tal anular totalmente os poderes 
daquele mago vilão de 15º nível e 
permitir que seja triturado pelos guer- 
reiros do grupo como um kobold qual- 
quer? Parece impossível? 

Não mesmo! Basta lembrar que to- 
das as magias de AD&D exigem certos 
componentes: material, gestual e/ou 
verbal. Magias com componente verbal 
usam a voz do mago ou clérigo. Então, 
se ele não pode falar, não pode lançar 
a magia — e TODAS as magias de 
AD&D têm componente verbal. 

Sacou? Ássim que o mago inimigo 
estiver à vista, Silêncio nele. “Ah, mas o 
mago pode conseguir sua jogada de 
proteção e evitar a magia,” você vai 
pensar. Bem, eis a grande notícia: quan- 
do você lança Silêncio diretamente so- 
bre uma criatura e ela consegue seu 
teste de resistência, neste caso a magia 
não fica na criatura — mas ainda fica na 
área! O mago estará sob efeito do 
Silêncio do mesmo jeito, e terá que sair 
da área de efeito antes de poder falar 
outra vez. Isso significa uma ou duas 
rodadas de vantagem, durante as quais 
um bom guerreiro ou clérigo pode per- 
Teitamente dizimar os poucos Pontos de 
Vida de um mago. 

Silêncio, 4,5m é realmente terrível 
contra magos, mesmo aqueles de altis- 
simo nível. Não existe no Livro do Joga- 
dor nenhuma defesa contra isso. Ape- 
nas a magia Vocalize, do suplemento 
importado The Complete Wizard's 
Handbook, transforma componentes 
verbais em gestuais, permitindo usar 
magia em uma área de Silêncio. 


Ao contrário de um mago, o sacerdote não se transforma em um personagem 
inútil depois de gastar suas magias. Ele é quase tão bom em combate quanto 
um guerreiro, e ainda dispõe de poderes extras — como sua exclusiva 
“capacidade de esconjurar mortos-vivos, por exemplo. Mesmo assim, ao criar 
* seu personagem sacerdote, o jogador pode tentar dar-lhe outras funções além 
de simplesmente lutar e curar. 

Usando a regra opcional de Perícias, percebemos que o sacerdote é o 
segundo personagem mais beneficiado com Perícias Comuns, perdendo 

“apenas para o mago. Entre as Perícias do grupo Geral, valem para ele as 
mesmas já indicadas para magos: Senso de Direção, Etiqueta, Preparar 
Fogueira, Heráldica, Uso de Cordas, Cavalgar Criatura Terrestre, Natação e 
Senso do Clima. 

No grupo Sacerdote, seria altamente recomendado comprar Herbalismo e 
Cura por módicos 3 pontos; antes de gastar um precioso Curar Ferimentos 
Leves, o sacerdote deveria tentar curas mundanas. Religião e Ler/Escrever são 
outras boas opções deste grupo. E 

Caso você decida pagar mais caro e apanhar algumas Perícias de outros 
grupos, prefira o grupo Homem de Armas — ali estão as melhores e, afinal, 
sacerdotes também lutam. E não se esqueça, prefira: sempre as Perícias 
baseadas em Sabedoria, porque isso você tem sobrando. (Por falar nisso, não 
é engraçado que Cavalgar Criatura Terrestre seja baseada em Sabedoria, e 
não em Destreza? Sacerdotes devem ser ótimos cavaleiros!) 


Imobilizar Pessoas 
Esta magia também existe para magos, 
mas a versão arcana é de 3º círculo — 
então, se existe um clérigo no grupo, 
será melhor que ele a tenha. 
Imobilizar Pessoas é uma magia muito 
eficiente, porque está entre as poucas 
que o clérigo pode usar contra vários 
alvos ao mesmo tempo. Ela não mata, 
mas apenas paralisar um oponente é 
muito melhor — assim você tem a opção 
de capturá-lo vivo para interrogatório, 
levar como prisioneiro ou trazê-lo de 
volta ao normal, caso seja um aliado 
dominado por algum poder maligno. 


Encantar Pessoas ou Mamíferos 
Se o Enfeitiçar Pessoas dos magos já é 
bom, imagine este que também funcio- 
na com mamíferos! Quando o grupo 
não tem nenhum ranger ou druida para 





acalmar o bando de lobos famintos que 
cercou os aventureiros, eis a solução. 
Vale lembrar: morcegos, golfinhos e 
baleias são mamíferos, e certos dinos- 
sauros peludos de pequeno porte (o 
grupo dos sinapsídeos, um tipo de “rép- 
til avançado”) também podem ser con- 
siderados mamíferos. 


Lâmina Flamejante 

Boa alternativa para sacerdotes que 
não podem usar espadas e outras armas 
cortantes. Além disso, em vez de apenas 
lutar, o clérigo criativo pode encontrar 
outros usos para esta magia — tais como 
acender fogueiras ou incediar o óleo 
jogado contra o inimigo. 


pduentar Metal 

infalível contra aquele grupo de merce- 
nários em suas cotas de malha — basta 
que o grupo consiga resistir tempo sufi- 
. ciente para que a magia faça efeito. 
Pena que não funciona contra certos 
oponentes, como animais, monstros ou 
bárbaros de 3m de altura que vestem 
apenas couro e lutam com clava. (Não, 
Klunk! Estou falando de outro bárbaro!) 


3º Círculo 


“Quando conguistam sua primeira ma- 
gia de 3º círculo, muitos jogadores pen- 
sam: “agora vou ter magia de verdade”. 
Desculpem, pessoal, mas isso só é ver- 
dade para os magos. Aqui não tem Bola 

de Fogo ou Relâmpago. Mas não se 
desespere, pois este círculo tem algu- 
mas excelentes magias que você não 
pode deixar de fora. 


Proteção a Fogo 
O fogo é uma das maiores ameaças aos 
aventureiros de AD&D, seja na forma de 
flechas incediárias, rios de lava, bolas 
de fogo, sopro de dragões vermelhos e 
outros ataques. Boa parte das magias OU 
ataques especiais que provocam dano 
fazem isso através de fogo. Então, vale 
a pena estar protegido contra ele. 
Prefira usar esta magia em simesmo, 
pois funciona melhor. Proteção a Fogo 
acrescenta apenas um bônus moderado 
contra fogo mágico, mas é extrema- 
mente eficiente contra fogo normal — 
uma possibilidade a ser explorada. O 
clérigo pode aproveitar isso para criar 
armadilhas variadas: que tal esperar 
pela aproximação do inimigo sobre uma 
poça de óleo ou um monte de palha, 
apenas aguardando o momento certo 
para incendiar tudo? Sinistro! 


Convocar Relâmpagos 

Entre as magias divinas, esta é a única 
coisa parecida com Relâmpago. O dano 
é imenso, mas infelizmente leva DEZ 
“RODADAS para funcionar. Além disso, 
só funciona durante uma tempestade 


(coisa um tanto difícil de acontecer den- 


tro de uma dungeon...). 


Se você tem acesso a Invocar Relâm- 


pagos e quer aumentar suas chances de 
usá-la, uma boa idéia é possuir a Perícia 
Comum Senso do Clima; pela manhã, 
quando está orando por suas magias, 
você pode tentar prever o clima durante 
o dia — e, se houver sinal de chuva, só 
então faça esta escolha. 


Dispersar Magia 

Nada má para remover obstáculos 
mágicos, anular criaturas movidas por 
magia ou cancelar aquele maldito Imo- 
bilizar Pessoas que colocou fora de 
combate o melhor guerreiro do grupo! 
Dispersar Magia tem pouca chance de 
funcionar contra uma magia lançada 
por um personagem de nível muito 
elevado — mas, em uma emergência, 
vale a pena tentar. 


Remover Maldições 

Caso seu Mestre tenha o hábito de 
colocar muitos itens mágicos malditos 
pelo caminho, esta magia é obrigatória. 
Também pode ser usada para curar 
certas aflições mágicas, como a doença 
das múmias. 


Potanto, como os magos, sacerdotes 
podem aproveitar melhor seus poderes 
divinos se ysarem mais a cabeça. Ignore 
as funções: óbvias, conheças as formas 
reveftidas; explore novos usos para cada 
magia. Afinal, os deuses lhe deram o 
poder — mas a sabedoria para usá-lo 
fica por sua conta! 


SANDRO & PALADINO 
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Quando Phillipp Donovan — cavaleiro da mais 
alta patente e comandante inquestionável da 
Ordem dos Cavaleiros da Luz — pegou pela 

“primeira vez o pequeno filho nos braços, não 
teve dúvidas sobre como deveria chamá-lo: 
Arthur Donovan Ill. Mais que o cumprimento de 
uma promessa feita a Khalmyr, o Deus da Justi- 
ca, esse nome era uma homenagem a seu avô 
— fundador da Ordem e herói idolatrado em 
toda a região. O nome Arthur Donovan trazia 
consigo, portanto, toda a responsabilidade que 
o garoto um dia haveria de conhecer. 

Não foi fácil para Phillipp finalmente ter um 
herdeiro à altura de seus encargos. Sua esposa 
Heather não conseguia conceber. Os clérigos 
suspeitavam ser resultado de uma maldição 
rogada pelo Deus Negro. Os magos acredi- 
tavam que a esposa de seu lorde havia sido 
envenenada magicamente por inimigos da 
Ordem. E as amas comentavam sorrateiramen- 
te que, se havia algum problema, era com o 
próprio Donovan. 

Devoto ardoroso do Deus da Justiça, Phillipp 
fez a ele uma promessa solene. Se sua mulher 
desse à luz o filho que tanto desejava, o garoto 





Al 


teria o nome do avô — e sua vida seria dedicada 
a Khalmyr e à Ordem dos Cavaleiros da Luz. 
Além disso, o pai Phillipp partiria de Norm em 
uma jornada de muitos anos, cruzando o conti- 
nente, disseminando sua fé, deixando em cada 
templo do Deus da Justiça uma gota de seu 
sangue e suor como prova de gratidão. 

Assim, quando o filho nasceu, o comandan- 
te da Ordem da Luz ajoelhou-se, fez uma bre- 
ve oração agradecida e partiu. 


A Primeira Missão 


Na ausência do pai, Arthur recebeu uma edu- 
cação exemplar. Foi instruído nas artes da guer- 
ra desde muito jovem, sob orientação dos mai- 
ores generais que a Ordem já abraçara. Estu- 
dava os livros com o mesmo afinco com que 
aprendia a manejar a espada. Seu tempera- 
mento era calmo e sereno, sem sombra da agi- 
tação tão típica nas crianças de sua idade. 

Phillipp só voltou de sua jornada quando o 
jovem Arthur completava dez anos. Pelos costu- 
mes da Ordem, nesta idade os mais jovens as- 
sumiam seus primeiros encargos entre os exér- 
citos. E não demorou muito para que Arthur 
seguisse em sua primeira missão. 

Ao norte da cidade de Norm — onde se 
erguia o castelo da Ordem — havia um pe- 
queno vilarejo. Um mensageiro veio procurar 
pelos Cavaleiros da Luz em busca de ajuda: um 
jovem malfeitor com não mais que 25 anos ha- 
via reunido um pequeno grupo de mercenários 
e tomado a vila. Casas foram queimadas e as 
mulheres tomadas pelos vilões. 

Phillipp reuniu cinquenta cavaleiros e par- 
tiu para ajudar o vilarejo, tendo seu filho como 
escudeiro. 

O estrago havia sido grande. Mães chora- 
vam pelas filhas violadas. Pequenos comerci- 
antes e agricultores tentavam calcular o quanto 
haviam perdido durante o ataque. E todos cla- 
mavam por justiça. 

Trazer o culpado de volta ao vilarejo foi mais 
fácil do que parecia à primeira vista. Após o 
saque, o grupo de mercenários se dispersou 
levando o que havia conseguido. O jovem vi- 
lão foi encontrado descansando perto de um 
rio e capturado sem grandes dificuldades. Em 
casos como aquele a pena era simples: ou o 
acusado demonstrava arrependimento e cum- 
pria uma tarefa para se redimir perante Khalmyr, 
ou seria trancafiado até o fim da vida nas mas- 
morras do castelo em Norm. 

O criminoso recusou a primeira alternativa. 

Lo 





Novas Tendências 


À coragem e força de vontade do jovem malfei- 
tor mostraram-se menores que sua arrogância; 
incapaz de resistir ao cárcere, o criminoso se 
suicidou, enforcando-se com a própria roupa. 

No mês seguinte um velho camponês solici- 
tou uma audiência com Phillipp. Cansado e de 
roupas surradas, disse ser Rob Denn — pai de 
Faret Denn, o jovem prisioneiro capturado no 
vilarejo. Viajou durante meses em desespero, à 
procura do filho. | 
- Deacordo com sua história, o rapaz era exem- 
plar, bondoso e atencioso. “O filho que qual- 
quer pai gostaria de ter”, disse ele, Seu sonho 
era ser um grande guerreiro, sair pelo mundo 
em busca de aventuras e voltar para sua terra 
com tesouro suficiente para tirar sua família da 
condição miserável em que viviam. Mas os deu- 
ses, aparentemente, não concordavam com o 
destino que o jovem Faret havia traçado para si. 

Ainda de acordo com o velho Rob Denn, seu 
filho comprou de um viajante um mapa que 
supostamente revelava a localização de um 
antigo templo abandonado. Rob tentou evitar a 
partida do filho — um pressentimento que só os 
pais têm avisava que Faret ainda não estava 
preparado. O jovem fingiu acatar a decisão do 
pai, mas partiu de madrugada, às escondidas. 

Quando voltou três dias depois, trazia uma 
arca de jóias e moedas — e a felicidade sobre- 
pujou a mágoa de Rob ante a desobediência do 
filho. Contrário à sua vontade ou não, o rapaz 
havia se sacrificado em nome da família e con- 
seguiu mais dinheiro do que ambos, junto, seri- 
am capazes de ganhar em mais de um ano. 

Porém, com o tempo, a alegria inicial deu 
lugar à desgraça. O comportamento do jovem 
Faret estava lentamente mudando. Seu tempe- 
ramento, outrora calmo e reflexivo, tornava-se 
agora irascível, impaciente e egoísta. Foi preso 
três vezes por causa de brigas na taverna local, 
e em casa as coisas não eram diferentes; o re- 
lacionamento entre pai e filho havia degenera- 
do de tal forma que os dois não conseguiam 
conversar por mais de cinco minutos sem cair 
em furiosas discussões. 

Preocupado e desconfiado, Rob pediu a um 
mago presente no vilarejo e pediu que exami- 
nasse seu filho durante o sono. O mago encon- 
trou o motivo da mudança; um anel na mão 
esquerda de Faret, trazido provavelmente com 
os tesouros do antigo templo. Escondida na jóia 
havia uma magia maligna, uma maldição que 
distorcia o caráter daquele que usava a jóia, 
assim transformando Faret de modo tão radical. 
Para infelicidade de Rob, o mago não dispunha 
de poder suficiente para livrar o rapaz do mal. 

No dia seguinte, antes que Rob pudesse es- 
boçar qualquer reação, Faret celou seu cavalo 
e fugiu de casa. | 

Rob seguiu os passos do filho até Norm. 
Quando soube que o filho havia sido capturado 
e morto após pilhar um vilarejo, o velho não 
conteve sua revolta. Afinal, se os Cavaleiros da 
Luz houvessem procurado outra alternativa — 


se ao menos tentassem procurar pela maldição 
mágica sobre o rapaz —, talvez sua vida pudes- 
se ter sido salva. 

Phillipp Donovan sentiu-se solidário com a 
dor do camponês, mas Rob recusou qualquer 
tipo de ajuda ou compensação por parte da Or- 
dem. Mesmo assim, Donovan ordenou a cons- 
trução de um monumento em nome de Faret — 
e decretou um dia de feriado todos os anos para 
que os cavaleiros se lembrem do acontecido. 

Nada disso foi suficiente para aplaicar a dor 
de Rob. Assim, antes de retornar à vila de onde 
veio, 0 velho fez uma nefasta profecia. De acor- 
do com suas palavras, “o fruto da dor e da des- 
graça nasceria nos campos da alegria e da feli- 
cidade, transformando a árvore da esperança 
em apenas uma breve lembrança amarga”. 

Ninguém levou a sério e poucos entende- 
ram o sentido das palavras do camponês. Até o 
sequestro de Arthur, quinze anos depois. 


A Profecia 


O cavaleiro, então com 25 anos, havia sido apa- 
nhado desprevenido durante uma caçada corri- 
queira nos bosques de Norm. Suspeitava-se que 
a operação havia sido arquitetada por um du- 
que rival, interessado na queda dos Cavaleiros 
da Luz. Entretanto, antes que qualquer opera- 
ção de resgate fosse montada, Arthur retornou 
ao castelo sozinho, ferido e cansado. O cavalei- 
ro permaneceu inconsciente durante três dias — 
e, quando acordou, já não era mais o mesmo. 

Assim como havia acontecido com Faret, o 
comportamento de Arthur também mudou. Co- 
meçou com coisas sutis, como discussões com 
companheiros e respostas impensadas para pro- 
vocações corriqueiras. Mais tarde o problema 
evoluiu para atitudes mais graves — e desta vez 
ninguém encontrou qualquer objeto amaldiçoa- 
do responsável pela mudança. Finalmente, ao 
assassinar um prisioneiro por achá-lo “obviamen- 
te culpado”, Arthur assinou sua sentença. 

Um conselho de cavaleiros se reuniu para 
debater a questão. Pelo bem da Ordem, o status 
de cavaleiro de Arthur devia ser revogado — 
mas, um dia antes da sentença ser divulgada, 
Arthur partiu de Norm e nunca mais voltou. 

Uma cerimônia simbólica destituiu Arthur de 
sua condição de Cavaleiro da Luz. Até hoje uma 
espada quebrada descansa sobre o brasão dos 
Donovan, no saguão principal do castelo da 
Ordem, como advertência e exemplo de como o 
mal pode penetrar até no coração mais puro. 

Um mês após a fuga do filho, Phillipp adoe- 
ceu e ficou confinado a uma cama. Três sema- 
nas depois faleceu, vítima do desgosto e da dor. 

De modo trágico e misterioso, a profecia do 
velho camponês se realizara. 


Donovan, Hoje 


Arthur não é mais um paladino e perdeu todos 
os benefícios concedidos por este status, mas 
ele ainda se vê como um. Seu rompimento com 
a Ordem não significa, a seus olhos, um rompi- 
mento com o deus Khalmyr. 





Sua luta ainda é pela justiça — mas a SUA 
justiça. Arthur faz o papel de juiz, jÚri e execu- 
tor, decretando a sentença de seus oponentes 
como acha que é devido. Para ele, Khalmyr não 
é um deus bondoso e sim um [juiz implacável, 
como ele próprio. Dentro de sua fantasia Arthur 
não percebe que, na maioria dos casos, a justi- 
ça que ele enxerga nada mais é que uma forma 
distorcida de defender sua própria lógica. 

Contratado pelo mago Gard para trabalhar 
com três outros aventureiros — a mercenária 
Ellen Redblade, o ladrão Scythe e o clérigo Sean 
—, Arthur pensou em levar alguma “justiça” ao 
governante Ronm. Mais tarde, quando o próprio 
Ronm fez sua contra-proposta para que traíssem 
o mago, o distorcido senso de justiça de Arthur 
não fez objeção — afinal, com certeza Gard 
também merecia a punição do deus Khalmyr. 

Claro que ele não contava com a maldição 
rogada pelo mago pouco antes de sua morte, 
ligando sua vida à vida de um dos “compa- 
nheiros”. Se um deles morresse — não se sabia 
qual —, o cavaleiro também morreria. Essa ali- 
ança forçada vai totalmente contra os objetivos 
de Arthur, uma vez que seus colegas estão pou- 
co interessados em trazer justiça ao mundo. São 
frequentes as discussões sobre os próximos tra- 
balhos e missões. Mesmo assim, Arthur tem gran- 
de capacidade de liderança e na maioria das 
vezes consegue segurar as rédeas do grupo, 
decidindo os rumos que vão tomar. 

Não resta dúvida de que, quando estiver 
livre da maldição, Arthur Donovan III estará 
livre para trazer justiça a seus colegas... 


J.M. TREVISAN & PALADINO 


- Na próxima edição da DRAGÃO BRASIL, 
"a históriae dados de Semne Scythe. 


“Arthur Donovan Ill - GU 





rthur Donovan NH - AD&D 


Guerreiro 12, humano, Vil (Maligno e Leal), 1,80m, 90kg, 33 
anos 


2 Ataques/rodada (c/ moniante) 
TacO 7 (4 c/ montante) 
Dano: 1d10-+9 (montante) 


FOR 18/90 (ataques +2, dano +4), DES 15, CON 17, INT 14, SAB 
14, CAR 17, 115 PVs 


Categoria de Armadura-1 (Destreza -1, Armadura de Placas +3); CA -4 
c/ escudo (Donovan não usa escudo e montante ao mesmo tempo) 


Perícias c/ armas 8: montante (especialista), espada curta, espada longa, 
lança pesada (especialista), pugilismo, adaga 


Perícias Comuns: Cavalgar Criatura Terrestre, Rastreio, Luta-às-Cegas, 
Fabricar Armas, Heráldica, Ler/Escrever 


Itens Mágicos: Montante +3, Escudo +2, Armadura de Placas +3 





ST 18, DX 15, 1Q 14, HT 17 


Vantagens e Desvantagens: Reflexos em Combate, Riqueza 
(confortável), Alfabetizado, Grupo de Aliados (mercenários), Reputação -3 (entre os 
Cavaleiros da Ordem da Luz), Intolerância (maus elementos), Mau Humor, 

Fantasia (“ainda sou um cavaleiro”), Fantasia ("devo fazer justiça segundo a 
vontade de Khalmyr, que é um juiz implacável e não um deus bondoso”) 


Perícias: Briga 18; Espadas de Duas Mãos 22; Espadas de Lâmina Larga 21; 
Espadas Curtas 20; Lança de Justa 22; Faca 18; Escudo 18; Cavalgar (cavalos) 
15; Liderança 16; Tática 14; Armeiro 14; Heráldica 14; Rastreamento 16 


Itens Encantados: Armadura de Placas (DP 4, RD 8), Montante +3 (bônus 
de +3 no NH; dano GDP -+4 corte), Escudo +1 (bônus de -+1 em Bloqueio) 
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Prelúdio de Niel 
Se tudo correu bem durante a primeira parte da 
aventura, os PCs provavelmente estão em meio às 
Montanhas Uivantes, resfolegando após escapar 
do desmoronamento do templo de Sszzaas. Talvez 
a druida Lisandra e o troglodita anão Tork ainda 
estejam com eles, talvez não. De qualquer forma, 
seu próximo passo é encontrar Niele. 

O melhor lugar para começar a procurar é em 
Malpetrim, a cidade mais próxima, onde os PCs 
encontraram Tork. Se estiverem no grupo, Lisandra 
e Tork podem revelar que já ouviram falar de Niele: 
“uma maga elfa, talvez q mais poderosa — e de 
aparência mais exótica! — que este mundo já viu. 
Enquanto os jogadores tentam adivinhar quantos 
pontos/níveis de experiência essa Niele tem, men- 
cione que ela já foi vista realizando teleportes, res- 
surreições, tempestades e outras magias possíveis 
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apenas para magos extremamente poderosos. 

Lembre-se que os PCs ainda têm pela frente a 
viagem de volta através das gélidas Montanhas 
Uivantes, enfrentando suas criaturas glaciais. 

Quando conseguem retornar a Malpetrim e 
começam a perguntar por Niele, os PCs não conse- 
guem saber muita coisa: ao contrário dos outros 
elfos, Niele prefere a cidade grande ao ambiente 
silvestre. Ela vive na Estalagem Glória da Águia, a 
mais cara da cidade. O estalajadeiro pode revelar 
que Niele está fora da cidade, envolvida em algum 
tipo de missão: “É uma maga poderosa, mas tam- 
bém humilde — ele diz, cheio de orgulho. — Com 
sua grande mágica ela poderia ter sua própria torre 
e muitos servos, vi vendo com conforto e segurança. 
E uma honra ter alguém tão nobre e linda vivendo 
em meu estabelecimento. ” 

O estalajadeiro não sabe onde está Niele e nem 
que tipo de missão está realizando. Obviamente, 
ele oferece quartos para os PCs passarem a noite 





— de qualquer forma, mesmo que tentem, eles 
não descobrem mais nada até o anoitecer e devem 
passar a noite em algum lugar. Neste momento, se 
Lisandra e Tork ainda estão no grupo, eles se des- 
pedem — seu trabalho aqui terminou. 
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LAUTAO JU MENTO 
Enquanto feriam perguntas pela cidade, os PCs 
atraíram a atenção de alguém. 

Durante a noite, enquanto os aventureiros 
dormem, são visitados por uma figura de cabelos 
vermelhos e passos furtivos (mas não muito). Ele 
invade o quarto de um dos PCs e pretende vascu- 
lhar entre seus pertences em busca de alguma pista 
— qu, pelo menos, esta é sua intenção. Mas o visi- 
tante noturno fracassa de alguma forma: ele acor- 
da a estalugem toda depois de cair escalando a 
parede, arrebenta uma fechadura com grande 
ruído, tropeça em alguma armadura ou faz algu- 
ma outra trapalhada que desperta os PCs. 

O ladrão (na verdade, um guerreiro) é um jo- 
vem de cabelos longos e ruivos, vestindo cota de 


malha e trazendo na cintura uma arma estranha, 


uma bola de ferro com espetos presa a uma corda. 
Ele é Sandro, um NPC descrito na página 35. 

Caso seja atacado pelos aventureiros, Sandro 
imediatamente se rende ("Sou um ladrão, não um 
guerreiro!” pensa ele). Quando Sandro Galtran 
revela seu nome completo, qualquer ladrão pre- 
sente no grupo será capaz de reconhecer seu sobre- 
nome imediatamente — Galtran, um dos maiores 
ladrões de todos os tempos! Na verdade este Sandro 
é apenas o filho do lendário criminoso, mas não 
diga isso aos PCs; deixe que descubram por si mes- 
mos q inexperiência do rapaz... 

Sandro é um amigo de Niele e, preocupado 
com ela, resolveu investigar quem são estes estra- 
nhos que fazem perguntas sobre a elfa. Caso os 
PCs expliquem a verdade sobre os rituais, os sacri- 
fícios e Mestre Arsenal, Sandro acredita imediata- 
mente (ele é jovem, ingênuo e bastante crédulo) e 
começa a dizer o que sabe: 





“E tudo muito estranho. Niele e eu costuma- 
mos agir juntos — sabem como é, nem sempre 
a magia resolve tudo e você sempre vai precisar 
dos servicos de um ladrão competente. Mas desta 
vez ela partiu sem me dizer nada, aquela des- 
miolada! Sempre procurando contusão! 

“Niele ouviu rumores sobre uma criatura 
atormentada prisioneira em uma velha man- 
são assombrada, fora da cidade. Pelo que des- 
cobri, ela resolveu acabar com o sofrimento da 
criatura — seja lá o que isso quer dizer. Eu esta- 
va prestes a partir quando ouvi falar de vocês. 
Se querem mesmo ajudar Niele, então posso 
guiá-los até lá.” 


À menos que os PCs concordem em dividir ou pagar 
um novo quarto na estalagem, Sandro decide vol- 
tar para seu esconderijo e reencontrar-se com os 
heróis na manhã seguinte. 


Café da 
Manha 
Reforçado 


Na manhã seguinte, assim que os magos e clérigos 
terminam de decorar ou orar por suas magias (faça 
este favor aos jogadores, Mestre), sons de ugitação 
chamam a atenção dos aventureiros. Caso não 
venham investigar imediatamente, eles são procu- 
rados pelo estalajadeiro, que pede ajuda para aca- 
bar com uma luta no saguão. 

Quando chegam ao saguão da estalagem os 
PCs encontram 4d6 orcs de pele azulada, lutando 
contra um único homem. Um humano alto, de cabe- 
lo escuro, vestindo armadura de couro e tendo ape- 
nas o braço direito protegido por uma couraça. Bran- 
dindo uma maça com extrema destreza, ele esmaga 
a cabeça de um orc— mas não será capaz de vencer 
os demais sem ajuda. “Não fiquem aí parados — ele 
grita para os PCs. — Ajudem-me!” 


Ato 2 


Ores Azuis (AD&D): tendência Vil (leais e 
malignos); CA 6 (armadura de couro e escu- 
do); 1 DV (8 PVs cada); Mv 12; Tac0 19; 1 es- 
pada longa; dano 1d8; tamanho M; moral 
11-12; 35 XP cada 


Orcs Azuis (GURPS): ST 10, DX 12,108, 
HT 11/13; DP 2, RD 2; Esquiva 5, Bloquear 7, 
Espada 14; dano de ld 


Estes orcs pertencem a uma variedade local de pele 
azulada, não esverdeada. Exceto por este detalhe, 
são idênticos aos orcs normais de GURPS e AD&D 
(mas não diga isso aos jogadores; divirta-se vendo 
todos preocupados com as “prováveis habilidades 
especiais” destes orcs azuis). 

Pouco depois que a luta termina, um pequeno 
grupo de guardas da cidade aparece na estalagem. 
O capitão da guarda arregala olhos imensos diante 
do homem de braço metálico e exclama: “Arkam!” 

Avise aos jogadores que todos eles já ouviram 
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falar de Arkam, comandante do Protetorado do 
Reino — um NPC descrito em detalhes na página 
36. Ele e seus colegas são amplamente conhecidos 
como aventureiros de elite, uma unidade especial 
da Coroa em missões de alto risco. 


“Tenha certeza de que estes assaltantes terão 
uma boa temporada em sua masmorra — diz 
Arkam ao capitão da guarda. — As vezes te- 
nho a impressão de que TODOS os orcs deste 
mundo tiveram um ou mais parentes mortos 
em minhas mãos, e agora buscam vingança. 
Mas tenho assuntos importantes a tratar, não 
posso percer tempo com criminosos vulgares. 

“Sou muito grato a vocês pela ajuda, se- 
nhores — ele continua, agora dirigindo-se aos 
PCs — Eu estava justamente à procura de 
vocês, e vejo agora que são mesmo os heróis de 
quem ouvi falar. Soube que estão atrás da elfa 
Niele — e, antes que me perguntem como 
descobri, saibam que muito pouca coisa acon- 
fece no reino sem que eu saiba... especialmente 
quando um troglodita anão bêbado começa 
a contar histórias sobre sacrifícios humanos, 
adoradores de $szzaas e Mestre Arsenal: 

“Assim que Paladino nos alertou sobre os 
sacrifícios e os três rituais para invocar $szzaas, 
eu e os outros membros do Protetorado nos 
espalhamos pelo reino em busca de pistas. 
Apenas ontem à noite eu soube sobre o templo 
escondido nas Montanhas Uivantes, mas vocês 
chegaram primeiro. Fico feliz que existam ou- 
tros lutando contra esse plano louco. Pena que 
o Primeiro Ritual tenha sido realizado. 

“Niele, a elfa que procuram, está entre as 
magas mais poderosas deste mundo. Mas, ao 
contrário de outros grandes mestres da magia, 
ela ainda aceita participar de missões perigo- 
sas como qualquer aventureiro comum. Humil- 
dade, imprudência, um coração nobre... não 
sei que razões levam Niele a agir assim. 

“O fato é que Niele carrega consigo um 
artefato poderoso, um cetro feito com um dos 
olhos do deus $szzaas. Ao que parece, Arsenal 
precisa dessa gema para executar o Segundo 
Ritual. Se é assim, precisamos encontrar a elfa 
antes que ele o faça.” 


Os PCs podem partir assim que Sandro estiver nova- 
mente com o grupo para mostrar o caminho. Ele 
estará (mal) escondido em um canto qualquer, es- 
perando que os guardas da cidade vão embora. 
Na verdade ele NÃO está sendo procurado por 
nenhum crime, mas gosta de agir assim para cau- 
sar “boa impressão... 


Ato 3 Mansão 


Maldita. 


Se antes de partir os PCs fizerem investigações na 
cidade, não descobrem muita coisa além do que 
Sandro já disse: a mansão fica próxima a um pânta- 
no, a duas horas de distância de Malpetrim, e está 


vazia há pelo menos cem anos. Pertencia a um 
antigo mago há muito desaparecido, de nome 
Zolkan. Os poucos aventureiros que retornaram 
da casa dizem que ela é mesmo assombrada, infes- 
tada de fantasmas e armadilhas; mas nunca nin- 
quém fez contato com a tal criatura. 

O pântano onde fica a mansão é bem peri- 
goso: se desejar, o Mestre pode rolar alguns en- 
contros preliminares com cobras, crocodilos e ho- 
mens-lagarto. Vista à distância, a mansão revela- 
se como uma casa muito antiga de dois andares 


-— mas o andar superior parece totalmente 


destruído, restando apenas ruínas. As vidraças es- 
tão sujas demais para enxergar o interior. Mesmo 
assim, os PCs podem ver figuras indefinidas se 
movendo através das janelas... 

A mansão é realmente assombrada — pratica- 
mente TODOS os aposentos têm algum tipo de ar- 
madilha, monstro ou ilusão assustadora. Qualquer 
mudança provocada pelos PCs (móveis quebrados, 
armadilhas ativadas ou desarmadas, criaturas 
mortas...) volta qo normal assim que eles deixam o 
aposento, deixando tudo exatamente como esta- 
va antes; isso quer dizer que a casa será sempre a 
mesma, com os mesmos perigos, não importa quan- 
tos aventureiros q visitem! 


1) Porta da Frentes assim que alguém aproxi- 
ma a mão da maçaneta da porta, ela se abre sozi- 
nha com um forte rangido. 

Além da porta, os PCs vislumbram uma caver- 
na em chamas com colunas feitas de esqueletos! 
Um cão monstruoso e sem pele rosna na direção da 
porta e expele um jato de chamas que MATARÁ os 
PCs: todos os jogadores devem fazer um teste de 
resistência à magia (AD&D) ou Verificação de Pâni- 
co-2 (GURPS). Apenas aqueles que tiverem sucesso 
percebem que tudo foi apenas uma ilusão inofen- 
siva, destinada a afastar intrusos; os outros acredi- 
tam estar “mortos”, mas podem ser despertados 
apenas com um safanão. 


2) Sugudão de Entrada: após o ataque do 
cão infernal, o aposento revela sua forma real — 
um grande salão com uma porta ao norte, duas 
portas laterais menores e escadas bloqueadas com 
entulho, que antes levavam ao andar superior. 

Oito armaduras completas estão perfiladas no 
centro, formando um corredor que leva à porta 
maior. Elas fazem movimentos ligeiros quando al- 
quém se aproxima, mas são inofensivas até serem 
tocadas; caso isso aconteça, a armadura se transfor- 
ma em uma cópia exata daquele que a tocou, com 
todos os seus poderes e armas, e ataca seu “clone”. 
À cópia é perfeita para os sentidos normais, e ape- 
nas meios.mágicos (como Detectar Magia e Visão 
da Verdade) permitem saber quem é o persona- 
gem verdadeiro. Quando derrotada, a armadura- 
clone volta à sua forma e posição normais. 


3) Biblioteca: além das muitas estantes de li- 
vros, o que chama a atenção imediatamente neste 
aposento é o quadro na parede oposta; grande e 
perturbador, mostra uma paisagem que parece 

















pertencer aos planos inferiores — uma jovem em 
correntes agonizando enquanto é fustigada pelo 
tridente de um esqueleto com um chifre na testa. 

Um dos livros nas estantes tem um comparti- 
mento secreto onde está escondida uma das gemas 
que faltam no espelho da área 10. Os outros livros 
são normais, mas os PCs podem encontrar alguns 
pergaminhos mágicos (à escolha do Mestre). Quan- 
“ doos aventureiros terminam de examinar os livros, 
percebem que o quadro na parede parece diferen- 
te; o esqueleto-demônio sumiu, e a jovem antes 
torturada agora aponta na direção da porta, com 
pânico nos olhos. 

O esqueleto está ali, bloqueando a saída: 


Esqueleto-Demônio (AD&D): tendên- 
cia Neutra; CA O; 8 DVs (40 PVs); Mv 12; Tac0 
W1 chifre/1 tridente; dano de 1d8/2d6; ta- 
manho M; moral 14; 3000 XP 


Esqueleto-Demônio (GURPS): ST 22, 
DX 14,10 12,HT 15/30; DP 2, RD 6; Movimen- 
to 8, Esquiva 8; dano 2d de perfuração; alcan- 
ce €, 1; tamanho 1; 190kg 


O esqueleto é vulnerável apenas a magia e armas 
mágicas. Quando derrotado, ele retorna ao quadro 
para torturar a jovem. O quadro pode ser destruído, 
mas volta ao normal assim que os PCs deixam a sala. 


4) Arsenal: este aposento contém armas de 
muitos tipos, expostas em suportes nas paredes e 
sobre mesas. Todas são de qualidade máxima (+1 
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nos ataques e dano em AD&D; +2 no dano em 
GURPS) e os PCs podem apanhar todas aquelas 
que desejarem... mas existe um preço. 

Um personagem que esteja carregando uma 
arma da sala nunca consegue sair do aposento. 
Quando passa pela porta, ele se vê novamente no 

“interior da sala. Sempre vai voltar para esta sala, 
não importa quantas vezes cruze a porta. À única 
forma de quebrar o encanto é devolvendo a arma 
ao suporte de onde foi retirada. 


5) Sala de Jogos: neste aposento há uma 
grande mesa de jogo com cadeiras à volta. Assim 
que os PCs entram, um fantasma vestido como 
bardo convida todos a sentarem para jogar. O fan- 
tasma tem as estatísticas de um zumbi comum: pode 
ser destruído ou esconjurado com o poder da fé 
normalmente, mas ele sempre retorna quando os 
PCs deixam o aposento. 

Em nenhuma circunstância o fantasma ataca 
os PCs — apenas repete seus convites para jogar. 
Ele tem cartas de baralho, dados e outros jogos de 
azar. Qualquer PC pode jogar contra ele quantas 
vezes quiser, com testes da perícia Jogo (o fantas- 
ma tem Jogo 12 em AD&D e NH 12 em GURPS). 

Cada vez que um PC vence o fantasma, ele 


aplaude e responde uma pergunta sobre a casa. 


Qualquer pergunta terá uma resposta clara e ho- 
nesta, sem trapaças. Mas quando um PC perde uma 
partida, sofrerá dano igual à diferença pela qual 
perdeu. (Exemplo: um PC com Jogo 14 consegue 
16 nos dados; o fantasma com Jogo 12 consegue 
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6; 0 PC sofre 8 pontos de dano.) 


6) Sala das Capas: este aposento destina-se a 
guardar as capas, chapéus e armas dos visitantes. 
Assim que entram no aposento, os PCs são recebi- 
dos por um mordomo zumbi. Com voz rouca, ele 
pede educadamente aos PCs que “por favor, dei- 
xem aqui suas capas, chapéus e armas.” 

Caso os PCs não obedeçam o mordomo — ou 
se tentarem levar os itens aqui guardados —, ele 
fica raivoso e assume uma forma de três metros, 
com garras afiadas e o mesmo olhar petrificante de 
um basilisco (pág. 14, Livro dos Monstros AD&D; 
pág. 127, GURPS Fantasy). 


Mordomo-Zumbi (AD&D): tendência 
Neuira e Leal; CA 4; 5 DYs (30 PVs); My 12; 
Tac0 15; 2 garras/1 olhar; dano de 1d6/1d6/ 
especial; tamanho G; moral especial; 1400 XP 


Mordomo-Zumbi (GURPS): ST 17, DX 
11,10 10, HT 12/18; DP 2, RD 4; Movimento 
8, Esquiva 6; dano Td de corte; alcance C, 3; 
tamanho 2; 180kg. 


Em nenhuma hipótese o zumbi abandona o apo- 
sento. Se ele for destruído, quaisquer vítimas petrifi- 
cadas voltam ao normal — mas o zumbi estará 
aqui novamente quando os PCs saírem. O quarto 
guarda algumas armas e itens deixados por outros 
aventureiros (tipo e quantidade à escolha do Mes- 
tre). Entre esses itens está outra das três gemas que 
faltam no espelho da área 10. 


Mansão de Zolkan 
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7) Sala de Troféus: as paredes deste aposento 
estão adornadas com cabeças empalhadas de ani- 
mais diversos — desde feras normais como um leão 
e um tigre até monstros fantásticos como um urso 
coruja, um unicórnio, um pégaso e outros. O tipo e 
quantidade exatos ficam à escolha do Mestre. 

Assim que os PCs entram no aposento, as cabe- 
ças se desprendem das paredes e começam a voar, 
atacando os PCs. Cada cabeça tem as mesmas esta- 
tísticas e ataques especiais (desde que sejam feitos 
com a cabeça!) do animal verdadeiro, mas apenas 
1/4 de seus Pontos de Vida. As cabeças atacam 
apenas personagens que carregam armas. 

Um dos animais traz uma jóia no lugar de um 
dos olhos. Esta é uma das jóias que estão faltando 
no espelho na área 10, 


8) Sala de Jantar: uma longa mesa está pre- 
parada com um lugar para cada PC. Caso algum 
deles se sente à mesa, um criado fantasma aparece 
carregando uma bandeja com tampa e coloca di- 
ante do personagem. Destampada, a bandeja re- 
vela a cabeça decepada do próprio PC (vale aqui 
um teste contra Paralisia ou uma Verificação de 
Pânico para evitar um desmaio). Na verdade tudo 
aqui, inclusive o garçom, são apenas ilusões. 


9) Cozinhas quando os PCs entram, encontram 
dois fantasmas sem cabeça duelando entre si com 
facas de cozinha. Suas cabeças estão no chão, gri- 
tando qualquer coisa sobre os ingredientes corre- 
tos para preparar o prato do mestre. Os fantasmas 
têm as estatísticas de zumbis comuns e não atacam 
os PCs, a menos que estes inferfiram na luta. Não 
existe mais nada interessante aqui além de muita 
comida estragada. 


10) Sala de Estar: este aposento é mobiliado 
com três grandes poltronas dispostas em círculo, 
algumas cadeiras e uma mesinha de centro. 

Em cada poltrona está sentado um esqueleto. 
Estes esqueletos não se movem e nem atacam os 
PCs, mesmo que sejam atacados — mas, como 
tudo o mais na casa, estarão inteiros em seus luga- 
res assim que os PCs saem do aposento. 

Cada esqueleto está apontando para um dos 
cantos da mesinha de centro — uma peça estra- 
nha, triangular e coberta com um espelho. Em cada 
canto existe uma cavidade, um buraco vazio onde 
alguma coisa parece se encaixar. O espelho é, na 
verdade, um portal mágico que leva ao antigo la- 
boratório do mago Zolkan. O portal é ativado 
quando três gemas são colocadas em seus lugares 
nas cavidades. Às gemas estão escondidas pela casa, 
nas áreas 3, 6 e 7. 

Cada gema deve ser encaixada no lugar certo. 
Quando uma gema é colocada na posição errado, 
o esqueleto que aponta naquela direção faz um 
sinal negativo com a cabeça. Quando a gema está 
correta, ele faz um sinal positivo com o polegar e 
permanece assim. Quando todas as gemas estão 
em seus lugares, a superfície do espelho se trans- 
forma em neblina; basta que os PCs atravessem 
para chegar ao Ato 5. 
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Ato5 Ataque dos 
Vermes Malditos 


Assim que atravessam o portal no espelho, os PCs 
são magicamente transportados para o labora- 
tório secreto do mago — uma imensa caverna em 
algum ponto muito distante do reino, escondendo 
um vasto complexo laboratorial. O portal fica iner- 
te assim que os PCs terminam de passar. 

À cena que chama imediatamente a atenção 
dos PCs é uma elfa de longos cabelos prateados, 
vestindo apenas tiras de couro unidas por elos 
metálicos e segurando um cajado. Ão seu lado, 
enrodilhado feito cobra, há um verme medindo 
mais de vinte metros, com mandíbulas imensas. 


- Vermes menores, do tamanho de serpentes, mo- 


vem-se através de sua carne putrefata. Ambos 
olham para um quadro negro repleto de fórmulas. 


“Eu diria que suas equações parecem corretas 
— diz a elfa, apontando para o quadro. — 
Mas não fique alormado, meu bom Zolkan. 
Vamos descobrir o que saiu errado em seu expe- 
rimento e devolver sua... 

“Mas o que VOCES fazem aqui? — ela 
grita, quando nota a presença dos PCs. — 
Sandro, seu louco! Eu disse que precisava cui- 
dar disso sozinha! Não posso proteger vocês... 
Não, Zolkan! Fique calmo! Eles não são...” 


O verme monstruoso é na verdade o antigo mago 
Zolkan, vítima de um experimento que saiu errado 
— q “criatura atormentada” de que ouviu falar. 
Protegida por seu cetro, Niele foi capaz de vencer as 
armadilhas na mansão, chegar até aqui e — com 
muito esforço — conquistar a confiança de Zolkan, 
agora pouco mais esperto que um animal. Mas a 
chegada súbita dos PCs assustou a fera, que agora 
vai atacar o grupo. 


Verme-Gigante (AD&D): tendência 
Neutra; CA 0; 12 DVs (86 PVs); Mv 14; TacO 5; 
1 mordida + especial; daro de 4d6 + espe- 
cial; tamanho G; moral 18; 8000 XP 


Verme-Gigante (GURPS): ST 150, DX 
14,1Q 6, HT 18/80; DP 4, RD 6; Movimento 8, 
Esquiva 6; dano 4d de corte; alcance C; 
tamanho 60 (20m); 50 ton 


Além da terrível mordida, o verme também pode 
atacar através dos vermes menores que percorrem 
seu corpo. Cada um ataca com Tac 18/NH 10 e 
causa Td de dano. Os vermes são milhares, nunca se 
esgotam — mas apenas três podem atacar cada 
aventureiro ao mesmo tempo. Com a morte da cri- 
atura os vermes também morrerão. 

Infelizmente para Zolkan, a única libertação 
que pode ter será através da morte. Nenhuma magia 
menor que um Desejo poderia devolvê-lo ao nor- 
mal. Qualquer mago verdadeiro pode descobrir 
isso examinando as fórmulas no quadro (e Niele, 
como sabemos, NÃO é uma maga verdadeira). 


“Sandro, seu idiota intrometido! — grita Niele, 
mesmo assim. — Zolkan não precisava mor- 
rer! Eu estava me saindo MUITO BEM até você 
chegar com esses bárbaros! O que fazem aqui, 
afinal? Como conseguiram...? 

“O quê?! — ela se espanta olhando para 
Arkam, enquanto o cajado brilha levemente. 
— Por que este belo guerreiro com braço metá- 
lico está sendo controlado por magia? Quem 
ousou escravizar sua vontade?” 


Ato 6 Traição 


O cajado de Niele acaba de revelar o que ninguém 
sabia até agora: desde que falou com os PCs pela 
primeira vez, Arkam estava sob efeito de uma 
magia extremamente poderosa (Dominação em 
AD&D; Escravizar em GURPS). Ele está sob ordens 
diretas do próprio Mestre Arsenal. 

Incapaz de localizar ou agir pessoalmente con- 
tra a portadora do Olho de $szzaas, Arsenal prefe-- 
riu usar uma marionete. Durante a aventura Arkam 
terá evitado as armadilhas e situações de maior 
perigo. Agora que seu disfarce foi revelado, Arsenal 
pretende aproveitar que os PCs estão enfraqueci- 
dos após tantas lutas e vai lançar o poderoso Arkam 
contra eles. Niele não poderá ajudar (embora os 
poderes do cajado sejam ilimitados, ela não con- 
trola bem esses poderes). 

Derrotar Arkam será o desafio final dos PCs 
nesta segunda parte da aventura. Existem duas 
formas básicas de fazê-lo; apenas lutar com ele, ou 
tentar cancelar a magia de controle da mente. Se 
um dos PCs vasculhar rapidamente entre os perga- 
minhos presentes no laboratório, achará uma 
magia capaz de cancelar o feitiço. 

Se os PCs forem derrotados, Arkam vai vigiar 
Niele até a chegada do Mestre — e ele, por sua vez, 
pretende tomar o cetro em troca das vidas de San- 
dro e dos demais. Com o cetro em mãos, Arsenal 
matará todos (exceto Niele, a quem o Olho ainda 
protege) e vai realizar o Segundo Ritual, trazendo 
o deus-monstro Sszzaas de volta ao mundo. Fim. 

Mas, se os PCs venceram, o plano de Arsenal 
terá falhado. Pelo menos por enquanto. 

Caso Arkam tenha sido morto pelos PCs, eles 
deveriam cuidar de sua ressurreição — ou terão 
um monte de problemas pela frente. Se ficou ape- 
nas desacordado, a magia de controle da mente 
terá perdido seu efeito e ele voltará ao normal. 


Epílogo O Prêmio 
A caverna-laboratório de Zolkan está repleta de. 
tesouros, pergaminhos, poções e itens mágicos (tipo 
e quantidade à escolha do Mestre) que os PCs po- 
dem recolher como prêmio pela vitória. 

Mas não acabou ainda. Resta impedir o Tercei- 
ro Ritual, ou tudo terá sido em vão. Na próxima 
edição da DRAGÃO BRASIL, a terceira e última parte 
de “Holy Avenger” — trazendo o confronto deci- 
sivo dos PCs contra o Mestre Arsenal em pessoa! 


PALADINO 
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Filho de um dos maiores ladrões que este reino já viu, o jovem e orgulhoso 
Sandro Galtran desejava seguir a carreira do pai — mas este, cansado e 
arrependido de sua vida de crimes, recusou-se a ensinar um ofício tão 
ingrato para o filho. Como resultado, Sandro cresceu admirando as 
histórias e façanhas dos ladrões, mas sem jamais ter sido treinado para 
atuar como um deles. Ãos dezenove anos, deixou a casa dos pais para 
viajar pelo mundo e oferecer seus serviços como um “grande ladrão”. 


Sandro costuma ser bem sucedido ao procurar trabalho como ladrão 
aventureiro. Afinal, a fama trazida pelo nome do pai sugere que ele também 
seja bom (geralmente seus aliados só percebem a incompetência do jovem 
quando é tarde demais...). Apesar da disposição exagerada para o crime, 
Sandro na verdade é bem intencionado — e também bastante ingênuo, 
facilmente enganado por qualquer um. A presença da exuberante Niele 
costuma deixá-lo embaraçado, e não raras vezes a elfa se aproveita disso 
para conseguir pequenos favores. 


Sandro pode ser incompetente como ladrão, mas é eficiente como guerreiro. 
Utiliza uma arma mágica que recebeu de um velho monge após salvar sua 
vida — o Kailash, uma arma exótica, combinação de boleadeira e pedra 
de funda retornável. Treinado pelo monge no uso da peça, hoje Sandro 
é tão temível em combate quanto sofrível em bater carteiras... 


AD&D 


s Guerreiro 3, humano, Honrado (Caótico e Bom), 1,82m, 
80kg, 19 anos 


* FOR 17 (ataques +1, dano +1), DES 16, CON 15, INT 14, 
SAB 10, CAR 13, 24 PV's 


* 3 Ataques/2 Rodadas (1 kailash) 


« TacO 17 (12 c/ kailash); Damos 1d4+7 (c/ Kailash) ou 1d6-+1 
(espada curta) 


* Categoria de Armadura 3 (Cota de Malha CA 5, Destreza -2) 


« Perícias «/ Armas: Funda (especialista), Boleadeira (especialista), 
Espada Curta 


* Perícias Comuns: Acrobacia, Andar na Corda Bamba, Leitura de 
Lábios, Preparar Armadilhas, Montanhismo 


* Linguagens: Comum (humano) 
« Itens Mágicos: Kailash +3 (ver texto) 


* Talentos “Ladinos”: Escalar Muros 50% (básico 40%, Monta- 
nhismo +10%), Ouvir Ruídos 15% 


* Habilidades Especiais: Sandro aprendeu a lidar com uma arma 
especial que encontrou durante uma aventura — o Kailash, engenhosa 
combinação de bolegeira e pedra de funda, composto por um peso preso 
a uma corda elástica especial. O Kailash pode ser usado como boleadeira 
para capturar ou como funda para causar dano maior (1d4+1 em 
AD&D), dependendo da escolha do usuário (use as regras próprias para 
boleadeiras e fundas de AD&D e GURPS). Usar essa arma exige que o 
usuário seja treinado tanto em boleadeira quanto em funda (você não 
pode apenas comprar a “perícia Kailash”, que não existe). Sandro não 
apenas é treinado em ambas, como também é especialista (ataques +1, 
dano +2). Quando não é usado para capturar, o kailash mágico retorna 
ao usuário na mesma rodada, tenha acertado ou não. 


(Atenção: a boleadeira não existe no Livro do Jogador AD&D. Seus dados 





são: 5 peças de aço, 1 kg, tamanho M, tipo E, velocidade 8, dano 1d3/1 d2. 
Quando acerta, além de causar dano por estrangulamento, obriga a vítima 
a gastar uma rodada e fazer um teste de Força para escapar. Estas regras 
fazem parte do suplemento The Complete Fighter's Handbook.) 
* Desvantagem Especial: Sandro deseja ser um grande ladrão, 
mas nunca recebeu treinamento adequado — então ele usa apenas 
porcentagens básicas normais de Escalar Muros e Ouvir Ruídos, disponíveis 
para qualquer classe. Sandro não pode usar outros Talentos Ladinos. 


GURPS 


* ST 17, DX 16, 1Q 14, HT 15 

e Vantagens e Desvantagens: Reflexos em Combate; Ultra- 
Flexibilidade das Juntas; Reputação +2 (filho do maior ladrão do reino; 
apenas entre aventureiros e ladrões); Compulsão (agir como ladrão); 
Credulidade; Excesso de Confiança 


« Perícias: Boleadeira 19; Funda 19; Espadas Curtas 12; Fuga 16; 
Luta às Cegas 14; Acrobacia 18; Leitura Labial 14; Armadilhas 14; Escala- 
da 12; Sobrevivência (montanha) 14 

* Peculiaridades: fica embaraçado na presença de Niele; incompe- 
tente em Furtividade (NH 6), Punga (NH 5) e Arrombamento (NH 5) 

* Itens Encantados: Kailash +3 (NH+3, dano +3, retorna ao 
usuário no mesmo turno) 

* Equipamento: cota de malha (DP 3, RD 4), ferramentas de 
arrombamento 
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Arkam 


O guerreiro de nome Arkam é alto, de cabelos negros e olhos escuros. Traz 
uma maça presa ao cinto e veste uma loriga completa de couro — exceto 
no braço direito, protegido por uma peça de armadura de qualidade 
excepcional. À armadura na verdade esconde seu braço amputado: é um 
artefato menor, substituindo o braço natural amputado pelo mago Érebro, 
seu arqui-inimigo. Este é um episódio que Arkam NÃO costuma comentar. 


Arkam é o líder do Protetorado do Reino — os aventureiros “oficiais” do 
rei, agentes de confiança enviados em missões que exigem pequenos grupos 
com grandes habilidades. Embora a formação do grupo seja flutuante, 
com membros novos chegando e antigos membros saindo (ou morrendo!), 
alguns costumam ser vistos atuando com certa regularidade. Entre eles 
temos a meio-elfa Allieny, guerreira e querida de Arkam; Maerthenim, 
anão ferreiro e guerreiro, um dos melhores armeiros conhecidos; Julian, 
mago de combate, criador da escola de magia das armas; Selena, arqueira 
humana, mas tão habilidosa quanto os melhores arqueiros elfos; 
Stronghold, o gigante; Janara, a espadachim; e Thierry, o louco sortudo, 
entre outros. Fazer parte do Protetorado — ou mesmo agir ao seu lado 
durante uma ou duas missões — será motivo de grande prestígio em todo 
o reino, mas apenas grandes aventureiros recebem essa honra. 


Nota: Arkam e o Protetorado do Reino tiveram participação como NPCs 
na aventura para GURPS “Resgate no Castelo Sombrio”, em SÓ 
AVENTURAS %5; e também foram vistos no conto introdutório da matéria 
“Meio-Dragão”, em DB 424. 


AD&D 


* Guerreiro 15, humano, Justo (Ordeiro e Bom), 1,90m, 
98kg, 37 unos 


* FOR 15/20, DES 14/16, CON 15, INT 13, SAB 13, CAR 14, 
91 PVs 


* 5 Ataques/2 Rodadas (1 maça de infantaria) 


* TacO 6 (3 c/ braço metálico, 2 c/ maça e braço metálico); Dano: 
1d6-+10 (maça c/ braço metálico) 


* Categoria de Armadura 5 (Loriga de Couro; ou 2 usando o braço 
metálico como escudo) 


* Perícias c/ Armas: Maça de Infantaria (especialista), Machado de 
Guerra (especialista), Pugilismo (especialista), Besta (especialista), Adaga 


* Perícias Comuns: Covalgar Criatura Terrestre, Sobrevivência, 
Heráldica, Natação, Fabricar Armas, Fabricar Armadurtas, Forjar Metais 


* Linguagens: Comum (humano) 
* Itens Mágicos: Braço Metálico (ver texto) 


* Habilidades Especiais: para substituir o braço amputado, Arkam 
usa uma “prótese” mágica — aparentemente, apenas um braço de 
armadura de placas. Quando colocado no lugar, o braço se move e funciona 
como um membro normal, mas é muito mais forte e ágil; tem Força 20 
(ataques +3, danos +8) e Destreza 16 (+ 1 em ataques com projéteis 
apenas; nenhum ajuste defensivo). Ele também pode ser usado para 
bloquear como se fosse um escudo +2, mas não pode bloquear e atacar 
ao mesmo iempo. 


O braço metálico pode ser removido a qualquer momento, revelando o 
membro amputado. Com a palavra “retornai” o braço volta para o lugar, 
recuperando a aparência de que existe mesmo um membro natural ali 





dentro. O braço não pode ser “vestido” sobre um braço normal (para usar 
a peça, um personagem não pode possuir o braço direito); o braço também 
não funciona com qualquer outra pessoa enquanto Arkam estiver vivo. 


GURPS 


* ST 15/20, DX 14/16, 1Q 13, HT 15 


º Vantagens e Desvantagens: Reflexos em Combate; Ambidestria; 
Bonito; Prontidão +2; Força de Vontade +5; Reputação +4 (pessoas 
honestas e nobreza); Status +2; Riqueza (confortável); Antecedente 
Incomum (artefato único); Braço Metálico (equivalente a um membro 
biônico); Grupo de Aliados (o Protetorado do Reino); Reputação -2 
(submundo, vilões em geral, todo o tempo); Senso do Dever (seu rei); 
Voto: combater o mal 


* Perícias: Mochado/Maça 17*; Briga 16*; Cavalgar 13; Arremesso 
14*; Escudo 15*; Besta 15*; Faca 14*; Natação 14; Heráldica 14; Ferreiro 
16; Armeiro 14; Sobrevivência (Floresta) 14; Rastreamento 13 


* Estas perícias têm bônus de +22 quando utilizadas com o braço metálico. 


* Peculiaridades: costuma quebrar pedras (sem armas!) quando 
nervoso; fica irritado com pedidos de “faz de novo o truque do braço!”:; 
não gosta de falar do passado; nunca vence uma discussão com q 
namorada Allieny; incompetente em jogos de azar (Jogo com NH 3). 


* Hens Encantados: Braço metáiico; ST 20, DX 16, RD 10, 115 PYs, 
removível, encantado com Senha, Espada Fiel e Denominar (GURPS Magia, 
págs. 40 e 41). 


* Equipamento: loriga (DP 2, RD 2), maça (2d-1/3d+-2 por contusão) 











Impulsiva e despreocupada, a elfa Niele nunca teve a disciplina e paciência 
necessárias para aprender magia. Ela desejava, contudo, ser uma maga 
— na verdade, desejava para si o respeito e fascínio evocados pelos magos. 
Resolveu então adotar uma “solução criativa”... 


A primeira providência foi adotar um “uniforme” tão exótico que nenhuma 
pessoa normal usaria. Depois apenas instalou-se em uma cidade de 
humanos e, aproveitando-se do folclore local ("os elfos sabem fazer mágica, 
todo mundo sabe disso!”), fingiu ser uma maga poderosa. Embora conheça 
apenas truques com cartas e algumas magias menores, Niele costuma 
acompanhar grupos de aventureiros em missões perigosas. Até agora Niele 
tem sido bem-sucedida em sua divertida farsa. Até agora... 


Niele carrega consigo um cajado mágico, que encontrou em um templo 
durante sua primeira aventura. É feito de madeira fossilizada e tem a 
aparência de uma garra segurando um cristal esverdeado, com uma corrente 
ligando as duas extremidades. Este cajado é, na verdade, um dos mais 
poderosos artefatos do mundo; o cristal em sua ponta — o Olho de 
Sszzaas — era originalmente um dos seis olhos do antigo deus-monstro 
Sszzaas, atualmente desaparecido. Ninguém no mundo sabe identificar o 
Olho: ele foi criado muito antes do surgimento da civilização, e poucos 
chegaram a descobrir seu verdadeiro poder. 


Até onde se sabe, o cajado é capaz de lançar QUALQUER magia existente 
(e até mesmo algumas inexistentes) quantas vezes quiser, com efeito e 
dano máximos! Apenas magos verdadeiros podem usar o poder do Olho, 
e Niele NÃO é uma maga. Mas, por razões ainda desconhecidas, o Olho 
não aceita se afastar de Niele: caso seja tomado à força, roubado ou 
esquecido, ele simplesmente se teleporta de volta às mãos da elfa, sem que 
nenhum poder no mundo possa impedir. 


AD&D 


º Barda 2, elfa, Honrada (Caótica e Boa), 1,76m, 50kg, 
120 anos 


- FOR 9, DES 17, CON 14, INT 14, SAB 8, CAR 18, 10 PV's 
e TacO 20; Dano c/ arma | 
e Categoria de Armadura 4 (Braceletes de Defesa CA 5, Destreza -3) 
e Perícias c/ Armas: adaga, cajado 


e Perícias Comuns: Acrobacia, Andar na Corda Bamba, Dança, 
Etiqueta, Falsificação, Jogo, Ler/Escrever 


e Linguagens: Comum (humano), Élfico 
e Hens Mágicos: Braceletes de Defesa (CA 5), Olho de Sszzaas prá 


* Talentos Ladinos: Escalar Muros 70%, Ouvir Ruídos 20%, Furtar 
Bolsos 65%, Decifrar Linguagens 0% 


* Livro de Magias: Amizade, Detectar Magia, Truque 


* Habilidades Especiais: Niele pode Encantar Pessoas à vontade 
(é uma habilidade especial, não uma magia). À vítima deve estar em estado 
de espírito mediano para ser afetada — Niele não pode Encantar um 
comerciante que acaba de ser roubado, por exemplo. Esta habilidade afeta 
apenas um pequeno grupo de pessoas igual ou menor que seu nível de 
experiência (no caso atual de Niele, apenas duas). Evitar ser Encantado 
por Niele exige sucesso em um teste de resistência contra paralisia. 


Niele é uma barda, mas finge ser uma maga; ela pode simular conhecimen- 
tos que não possui, como se fosse uma espécie de “faz tudo”. Se tiver 








» 
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sucesso em um teste de Inteligência -10, Niele pode fingir usar QUALQUER 
Perícia Comum (a Perícia não funciona realmente, mas PARECE funcionar). 
Qualquer personagem deve ter sucesso em um teste de resistência contra 
paralisia para evitar ser enganado. 

Habituada a mentir e enganar, Niele tem grande facilidade para perceber 
mentiras de outros. Com um teste de Carisma ela pode descobrir quando 
alguém está mentindo; um teste de Carisma -10 permite descobrir a 
tendência de uma pessoa, se ela tiver chance de observar o indivíduo 
durante pelo menos um minuto. 


(Atenção: estas habilidades especiais fazem parte do kit Charlatão do 
suplemento The Complete Bard's Handbook.) 


GURPS 


* ST9, DX 17, 1Q 14, HT 14 


e Vantagens e Desvantagens: Elfa, Muito Bonita (induindo Aparência 
racial), Carisma +4, Alfabetizada, Empatia, Voz Melodiosa, Reputação +2 
(“maga poderosa”), Mentira Compulsiva, Segredo (não é uma maga) 


e Perícias: Acrobacia 17; Bastão 14; Faca 14; Dança 17; Trato Social 
16; Jogo 14; Falsificação 12; Detecção de Mentira 18; Dissimulação 16; 
Escalada 15; Punga 14; Canto 14; Trovador 14; Lábia 17; Prestidigitação 
12; Sex-Appeal 17; Idioma Elfico 14, Humano 14 . 

* Magias: Detecção de Magia 15; Percepção de Inimigos 14; Percepção 
de Emoção 14; Persuasão 17 (GURPS Magia, pág. 26) 

e Peculiaridade: sensível o comentários sobre o modo como se veste 
* Hens Encantados: Braceletes de Defesa (DP +5), Olho de Sszzaas 
(ver texto) 


* Equipamento: baralho de tarô 
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ereta ag Pensei quet ivéssemos bica pat 


A TE E vampiros na mesa não puderam ii um Srs SO, 
quanto Damien sentou-se no lugar vago entre o Nósfcrall 
com alkaviano. Aquilo estava se tornando um hábito... 


— Agora que ES No dano pJo NET TTS NU a 
disse] JE Tr récia, levantando-se. — Vocês já devem estar 
* Sabendorque ELE está na ci tdes)Mas não há razão para 
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deve levar ainda alguns dias j paia nos localizar. 


Como resposta, o corpo inerte de um dos vi gias estilhaçou dass 
porta de vidro e voou pela sala, caindo sobre amesa-Emséu 
peitg ga uma estaca de prata. . 


Pelo jeito, dessa vez os Nosferatu estavam errados. 


Olhando para a porta, piimien viu a figura de preto que 
empunhava uma escopeta e uma espada. Ele era um caçador 
— talvez o melhor de todos. Mas também era muito mais do 
que ISSO... 


Alguns diziam que ele era um carniçal. Outros achavam que 

era um tipo especial de vampiro, que podia caminhar sob 

ao como os humanos. Por causa disso, ele era conhecido 
como “diumo”. 


RAN las ele tinha outro nome, que a maioria dos vampiros só 
- da tumeve da Aquele homem era Blade, o Caçador de 
" ” Vampiros. 


E pad ano a apenas começando... 
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Quem é Blade 
Nova York, 1967. Uma mulher negra, 
prestes a dar à luz, é encontrada em um 
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ciente e em estado de choque. E levada 
às pressas para o hospital, onde os médi- 
cos lutam para salvar sua vida e a do bebê. 
Infelizmente, como ela perdeu muito san- 
gue, os médicos só conseguem salvar a cri- 
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sofria -a terrível sede do: sangue, que se mani-. 


festou violentamente quando tinha 13 anos. 
Resgatado das ruas por Abraham Whistler, um 
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menino foi treinado durante anos para ser o 


caçador perfeito. Ele jurou vingar a morte de 
sua mãe e livrar a humanidade da prosa 
vampírica de uma vez por todas. 


Blade é mais forte que um humano cd 7 


possui a rapidez e os reflexos dos vampiros e é 
um mestre no combate desarmado — além de 
lidar com um vasto arsenal que inclui jo [eo o? 


facas de madeira, armas de fogo: de todos os . 
calibres e lâminas de todos os tipos. Para inibir. 


sua sede de sangue, Blade usa um soro especial 


desenvolvido por Whistler: esse soro impede que. 


a Besta o domine, mantendo seus poderes sob 
controle. Infelizmente, o organismo de Blade está 
desenvolvendo uma resistência natural ao soro. 
A menos que elteto aconteça, em breve Blade 
não poderá mais controlar sua sede vampírica, 


' Escondido em um galpão abandonado que 
mais parece a batcaverna, Blade armazena. 
enorme quantidade de armas, explosivos e egui- - 


pamentos diversos, incluindo uma moto e um 
carro. Para financiar sua caçada sem tim ele 
rouba o dinheiro e as jóias dos vampiros que 
destrói — uma: maneira pouco nobre, mas bas- 
tante eficiente, de manter sua cruzada. 


No Mundo das Trevas... 


Em uma crônica ambientada no Mundo das Tre- 
vas, Blade seria um dos melhores e mais temi- 
dos caçadores de vampiros em atividade, pro- 
Mo fero fafo [oN paicio [o= preocupação entre os Cainitas 
aonde quer que vá. Ú 

' Blade deve saber muita coisa sobre a Cama- 
rilla e os Clãs, além de conhecer sobre o Sabá 
e até mesmo algumas linhagens menores, como 


os Gaki (não esqueça, muitos vampiros orien- 


tais aparecem no filme). A ameaça que Blade 
representa e sua fama crescente entre os vam- 
piros deve ter inspirado uma severa lei de si- 
lêncio — ou seja, todos os vampiros devem evi- 
tar o contato com ele, para que Blade não con- 
siga informações ainda mais valiosas (veja o 
novo Antecedente Reputação em Os Caçado- 
res Caçados, página 31; ou na-matéria “Caça- 


dores” em DB &19). Whistler também tem mui- 
to conhecimento sobre os Cainitas — talvez até 


aato Ee [oo (UT= Blade. E, assim como ele, possu! 
muitos contatos. 

Se você quiser complicar as coisas, pode 
considerar que Blade também sabe sobre os 
lobisomens, magos e demais seres sobrenatu- 
rais — mas mantém uma distância segura des- 
tes, dedicando-se exclusivamente à sua causa. 
Blade não se envolverá em uma luta contra um 
mago ou Garou, a menos que isso seja neces- 
sário para atingir seu grande objetivo: extermi- 
nar todo e qualquer vampiro. 

Elfo (o [Mr cWo [go joitigo [o [o c/c! [o Hi o (o) feito Ni ojo Ia / DA 


notório vigilante, além de ser constantemente 


incriminado pela Camarilla, que controla a lei 
e os meios de comunicação. 

No entanto, embora a Camarilla deseje dis- 
tância de Blade, alguns vampiros poderosos têm 


muito interesse no caçador —- pois ele repre- 
senta algo jamais visto antes. Os Tremere, 
Tzimisce e Lasombra devem estar verdadeira- 


mente: empenhados em descobrir como ; Blude 
ganhou seus poderes. Afinal, se ele é 


um vam- - 


piro que pode andar sob o sol sem ser Lícidio [op 
isso é algo que interessa — e muito — aos 
* Cainitas, especialmente os Antediluvianos. 


Em vez de apenas introduzir Blade no Mundo 


“das Trevas, você poderia rolar uma campanha: 


no próprio cenário do filme —ou, pelo menos, 
aproveitar alguns de seus elementos. | 

Apesar de parecidos, o mundo de Blade e o 
Mundo das Trevas mostram algumas diferenças 
importantes. A principal delas está no fato de 


“que os vampiros de Blade são vulneráveis à 


prata e ao alho, coisa que normalmente sto 
acontece com os Cainitas de Vampiro. 


Em Blade os vampiros se dividem em dois tipos 
básicos: os de “puro-sangue” e os “transforma- 


“dos”. Os primeiros são vampiros antigos e mui- 


to poderosos, que segundo se conta já nasce- 
ram com seus poderes, sendo: uma-espécie di- 


* ferente da raça humana. Seriam como os Ante- | 
diluvianos ou os Anciões do Mundo das Trevas 


— vampiros cujo sangue é mais próximo da ' 


pureza original fo [o Ni go [oro Bjo [ano fá [o,o Rm [co despre- 
zam os vampiros de sangue mestiço, mais pró- 


ximos da raça humana. 
“Os “transformados” são humanos normais: 


“atacados por vampiros, que têm seu sangue su- 


gado e infectado pelo sangue vampírico. Eles 
passam por uma terrível transformação e se tor- 
nam vampiros. Embora menos poderosos, os. 
transformados estão mais próximos do mundo 
dos humanos e possuem seu Tolgo ol dlo No jo(o [ip seja 
em- influência, riqueza ou status. 

Existe ainda a classe dos “familiares”, us 
manos que servem aos vampiros na esperança 
de serem transformados um dia. São como os 
Carniçais do Mundo das Trevas, mas a maioria 
não possui nenhum poder sobrenatural. Eles 
são usados como bucha-de-canhão, como vigi- 
as, mensageiros ou escravos de todos os tipos. 
Um familiar fará qualquer coisa para defender 
e honrar seu senhor, até mesmo morrendo em 


seu nome. Os familiares de Blade trazem na. 
“nuca uma tatuagem, para que ós vampiros re- 


conheçam e respeitem aquela pessoa como 
“propriedade” de outro vampiro. 


Poderes e Fraquezas 


Os poderes dos vampiros de Blade são iguais 


“aos dos Cainitas. Por ser um filme de ação, as 


Disciplinas que têm mais destaque são Fortitude, 
Potência e Rapidez. Os poderes de influência e 
sedução também são mostrados ligeiramente, 
com destaque para o êxtase que a vítima expe- 
rimenta quando sugada por um vampiro. 

Não vemos poderes de Metamorfose ou ou- 
tros, apesar de existir um nível de magia que 
permite a existência desses poderes. O ideal é 
que o Narrador faça uma lista com algumas 
Disciplinas que julgar mais adequadas à cam- 
panha e deixe que os jogadores escolham li- 
vremente entre elas, sem restrições de linha- 
gem. Se preferir essas restrições, será preciso 
decidir que linhagem possui cada Disciplina, e 
novamente o livro de regras de Vampiro pode 








[ra 


“dar algumas: dicas importantes. 








A maior fraqueza. dos veímpiros de Blade é a 
vulnerabilidade à prata. Neste cenário, prata é 


-«q principal arma usada. contra os vampiros — 
- seja nã forma: de balas, estacas 'ou revestimento. 
de lâminas. Se. quiser, use as regras de Lobiso-:. 


mem (que cobrem muito bem esse aspecto), ou 


“simplesmente considere que armas de prata tam: 


“bém provocam dano agravado em vampiros (da a Caim, deve haver alguma outra explicação 


mesma forma:que o fogo e a madeira) e pronto! 
O alho também causa dano aos vampiros 


E (Elfo fo [ch Isso fofo (e ser simulado com o Defeito 
“Repulsa ao Alho, encontrado no Guia dos Jo- 


gadores, ojofo Tinlo PHS 


Uma Quase-Camarilla 


Até parece que os inimigos de Blade andam 
com o:livro básico de Vampiro Eranlolo too [o 
braço! Eles se reúnem em uma espécie de-con-' 

- selho bem parecido com a:Camarilla, onde os. 
“de puro-sangue têm mais voz ativa do que os: 
transformados. | 
“- Também existe entre eles a lei da Nasce E E 
Mo loAvio [nal ligo Manto Talicias segredo sobre a sua exis-. 
tência. Apesar disso, eles controlam à polícia, à 
mídia e as grandes: corporações, exatamente 
como no Mundo das Trevas. Eles frequentam - 
boates, fazem festas depravadas, seduzem e 
“caçam os humanos em becos e ruas escuras das | 
- cidades e estão por toda parte. 

— “Talvez. não seja plágio, mas o filme Blade se 


parece muito mais com Vampiro: à Máscara do 


“que q própria série Kindred (à adaptação oficial 
- do. Mundo das Trevas para a TV, exibida no Brasil 
“pela Rede Record. como. “Irmãos de Sangue”). 


Os“clas” 


Pelo pouco que se vê no flme, existem 12 linha-. 


gens puras, representadas por 12 primogênitos 
queformam o Conselho. Cada um- deles possui 
uma-marca própria, um sinal que identifica suas 


ER o ço) o glcÃo [o (o [CH mloioto EfaaTo igo(o o Jojo [cia noto] gi la feto a 
"= tradas em becos e prédios, marcando o territó-. 





o rio idos vampiros lo mortais ereto serape- 
| nas “grafite”); ou tatuadas na pele de vampiros . É 
7 e familiares, identificando a gue linhagem eles = 

RES pafenem is 


E possível. cds apenas alauinds das é 


E principais linhagens no filme: O líder do. Con a 
“selho é Gaetano Drogoneli, de uma linhagem —- 
“européia (use os Lasombra ou Giovanni como: 


modelo). “Além dele temos um velho: oriental 
com várias tatuagens de caracteres. em sá ae fico! a 


* (use os Assamitas ou Gaki), um negro com trans. E 
ças e barba em estilo afro (Setitas) e um jovem 
[oligo de [go Mojo od finas (Ventrue). Membros de -: 
outras linhagens/clãs ojojo [Tan ser fo [einlidite o o [OR 


ao longo do filme — como um disforme 
Nosferatu hacker de computador q eigde, É 
encontra nos subterrâneos. | o 
Quanto dos outros, recomenda- se que o | 
Narrador crie suas próprias: alato fe io fo E Ro [e [o o (HE 
os Clás de Vampiro que. e feia fo [gi naTo TÃO [o [10 [S[o(o (o op 
Pode ser interessante criar novos Clãs ou buscar. | 
inspiração nas Halateleteas pnlcinlo cf etojalafofeifo [o is) Isso. 
pode tornar a aventura mais misteriosa e surpre-. 
endente para aqueles jogadores que. já leram 
todos os suplementos de trás-para- -diante e co- 
nlalciccdas todos os Clás profundamente. | 


Histórico 


Não se fala muito sobre a origem ou o passado 
o foto sanguessugas durante o filme. Sabemos que 


os vampiros são uma espécie diferente do Homo: 
“sapiens — a assim chamada Homo nocturnae 
-— e que eles já nascem com seus poderes. Mas 
“nada é dito sobre como essas criaturas surgi- j 
ram sobre a Terra. | 


Como também não há nenhuma referência E 


fofoige Ro origem dos vampiros. Uma das mais pro-.. 
váveis seria. Lilith, a primeira mulher de Adão 
ie Ulalo [oh -se a concepção. de Blade nos antigos: 


comics da Marvel). Além disso, nos quadrinhos, 


Blade enfrentava o o) go) oji(o) [Go jafo [8 DJ go [off] [o pao 
mais: poderoso de todos os vampiros. Talvez ele: 
devesse ser o grande inimigo da campanha (a. 


história -e planilha de Drácula para Vampiro 


foram vistas em DB $434 e 435). | 
Mas não: se- preocupe. Como. aqui não se 
fala. muita coisa sobre o passado, você tem duas 


Foofoto/ Io I Io [o [o7e) (o Na (o [8] [o Niro (HTM o fola jo [| <(o [o | o [0) 
“Mundo das Trevas, ou cria a sua própria versão 
“da gênese vampírica baseado nos mitos e na 
Eriicigenttigo PE O Into Noto jo No o oro odio [Rejo ia Esj) jo HO A 
- Vampiros Mitológicos, da Daemon Editora | 
E (mais detalhes p/o oo (o Tip fe HM O Mo [cio edição). | 


Olivro de Nod.. hã, de Erebus 


Outra vez a “coincidência” acontece. No jogo 

da White Wolf, os vampiros têm um livro sagra- 
p | 

do — o Livro de Nod, uma espécie de Bíblia dos 


' Cainitas, que conta a História e as lendas da 


sua raça. O livro está perdido e dele só restam 
alguns fragmentos, guardados como tesouros E 
perseguidos por todos os vampiros. | 

Em Blade, esse livro se chama o Livro de 
Erebus — mas, exceto pelo nome, é a mesma 
coisa. Infelizmente o filme não revela muito 
sobre o conteúdo do livro; a maior parte do 
texto é escrita em linguagem muito antiga, um 
idoma perdido e quase impossível de traduzir. 


z Deacon empregou computadores e muita pes- . 


pura para pager os. trechos sobre o ritual de 








invocação do Deus do Sangue — uma espécie 


de “Diablerie coletiva”, onde ele emprega o 
sangue de Blade e sacrifica os Anciões de cada 
Clã para ganhar imenso poder. | [ 
Apesar disso, Blade e: Whistler conhecem 
alguma coisa sobre o conteúdo do: Livro: de 
Erebus — e o rifual mostrado no filme pode doar 
alguma. idéia das terríveis profecias e imensos 


poderes ocultos no tomo. Mas o melhor é que 
novamente você está livre para inventar o que. 


quiser, ou usar as partes do Vigo de Nod. que 
julgar mais: interessantes. 


Equipamento Especial | 


O arsenal de Blade. reúne algumas, das mais. 


sofisticadas, armas contra vampiros que existem. 


Se quiser, em uma feio ion] ojo njalo de caçadores, 
você pode tornar estes itens disponíveis. para 


jogadores -— como os equipamentos especiais 


que aparecem em Os Caçadores Caçados, 


página 85; e os Garou também poderiam pos- 
suir estas armas em sua cruzada contra a Wyrm. 


Espada de Combate: esta espada especial é 
forjada em: fibra de carbono e-titânio, com a 
lâmina banhada em prata. Tem a forma de uma 


fâmrmnes 


Pistola-Super-Pesada 50 
Pistola-Metalhadora 
Lança-estacas 
Escopeta 
Faca-Bumerangue 
Espada 


1Omm 


12mm 


fofo fa fe ninja Caltalto (o) e possui um dispositivo 


de segurança: uma pequena trava no cabo. Se 


não estiver travado, o mecanismo é o foiTo ia o (o 6) 
quando a-espada é empunhada — notar o ruí- 


“do do mecanismo e entender que é uma arma- 
dilha exige um teste de Percepção + Prontidão, 
fo FL HTeIB) (o [o fo [oito PELO JU To ao [o Miolo nino Mo [co To Loo Nan L 


canismo libera um conjunto de lâminas que 


provocam 6 dados de dano diretamente sobre 


a sfe(o fo (e) oie fo [of Hmmmm, isso dói... ENTRA 


Faca-Bumerangue: arma de lâmina dupla, 

em forma de “S”, forjada em uma liga leve de: 

carbono e também revestida de prata. É usada - 

* em arremessos, como um bumerangue.. “Geral- 

mente é arremessada em curva para atingir | 
mais de um inimigo; para cada alvo além do :. 

“ primeiro, a dificuldade aumenta em um. 


Pistola-Superpesada: à arma mais usada: 


“por Blade é esta pistola de grosso calibre, qua- 
se tão potente quanto uma escopeta. Usando 


seu poder de alto impacto Blade consegue man- 


ter os vampiros à distância, derrubando-os para 


depois atingir o coração com as estacas ou 
fe [fofo fojifo [a [ojoitoro [plo Rojo jo o (o 


Calibre Dif. 


S 


6 

6 6 

6 8 

6 Força+l 
6 Força+5 


a 


30 
45 
20 
20 

































































tola especial, o protótipo de uma nova apicitgo E 


[ofe o ofio Ro [Mto o RA ci fo dispara como pistola, mas. 


também pode ser usada ejeige rajadas folU a(o 


| Escopeta Lança-Estacas: | Diplo) escopeta co- 
mum equipada com um lança-granadas de dois 


Tejo Info repito o [o ojfe (o [of o fo go ro [foro Lo [grifo [oro (Ho [Nope (a! 


fo JU No [Manto (o [cii go (fo Tejo [eijo [o fo (5) para seis disparos 
(iacE Mt ig Neo o [o Eicto [a To) RS 
Munição Especial: Blade fabrica sua própria 
munição, transformando balas normais em ba- 
[o Todo [Ho lo ifo 3 jepásinje o balas dum-dum caseiras. 
- Essa munição especial: é usada para maior im- 
- pacto, causando um dado de dano extra quan- 
“do atinge seu alvo — mas coletes têm proteção 
o [ojolgo o [o Boro pijgo E eioio tejo de bala. Felizmente, a 

Bl alo Io luto e [oo A/o Tn afo Tgo is R1o [oo Iácicto Ho Mano o [o Ee [o jiTejo 
“e não costumam usar kevlar... 

“Além disso, Blade também usa pentes com 
“balas de prata alternadas com balas comuns. 
Se uma falha crítica acontecer durante um ata- 
que, a arma terá emperrado por causa das ba- 
las de prata, e somente após um teste de Des- 
treza + Armas de Fogo ou Reparos (dificuldade 
9) aquela arma poderá ser usada novamente. 


Composto EDTA: utilizado em hospitais no tra- 
tamento de doenças do sangue, o EDTA é uma 
arma poderósíssima contra os vampiros. À rea- 
ção dessa substância com o sangue vampírico é 


muito violenta: se uma dose de EDTA é injetada: 


afonso feio de um vampiro, a reação será tão ex- 
“trema que a vítima literalmente explode. | 

“Não é tão fácil, porém, injetar o EDTA em 
“um vampiro. Se usado dentro de um dardo ou 
seringa, o atacante precisa de 5 sucessos e le- 
“sar o alvo em pelo menos 3 níveis de vitalidade, 


“ depois da jo ato) eo [o de dano. Mesmo que consi-. 


“ga, o vampiro ainda tem a chance de retirar o 
“dardo do seu corpo na rodada seguinte, sofren- 
do apenas metade do dano, mas precisa ter 


pelo menos 3 sucessos. Se não conseguir, seu. 
corpo começa a inchar e explode, sofrendo 8 


o [o To [otão [=Mo [ora fo No [EI Mato [o W ejo js [cipa S/c igio jo jo TATO [01] 





Pistola-Metalhadora: Blade usa uma pis- 


O composto EDTA também pode CURAR o 


vampirismo, mas apenas. em vampiros Abraça- 
dos invito recentemente — um dia por ponto 
de-Vigor da vítima. Mas cuidado, Narrador: a . 
simples existência de uma substância assim pode aa 
mudar « os rúmos de qualquer feio Ja foro | 


Além destas armas, Blade utiliza muitas esta- | 


cas, facas e adagas, além de shuriken (estrelas É 


Ealialto) cobertas ad pretas 


(O) Narrador precisa or certas coisas em mente. 
quando. introduz. um personagem poderoso : 


Feto fanTo = [o jo [SWcian BS TUTo Neto Ino o ro Talajo À 


Se os personagens jogadores são neófitos, 
terão pouca ou nenhuma chance em combate 
direto contra Blade — use-o como um. perigo . 
terrível a ser evitado, como um Tarrasque ou . 
Tiamat de AD&D. Se os [oe [efe o Tecto (o Ing Lollo fÉio (o) 
caçadores de vampiros, podem encontrar Blade. 
e até receber alguma ajuda — mas é melhor 
não tê-lo sempre por perto, porque os inimigos 


fo Mo li ibi go Ro cs fojo (Ecicigo joio ge jitoio Ina l= In) ITA NA=IAISNASTES 
para os jogadores. E se eles estiverem jogando 


com vampiros mais poderosos, à campanha pode 
acabar em uma corrida armamentista, com. 
feio Jan jo [o ii=iepão [Mo [preto brei po [ao [SM o [a fofo no To Ta jo o [o E 


“armamento cada vez mais pesado. Se-você não 


tomar cuidado, sua aventura pode descambar 
oo ido Ko Noto infere [o [o [do Rotina Ec in iTo [o RR eo situações 
[oJ=Tigo Tato [oo Ni dTo [fe(U] [op 

À única maneira de evitar isso é criar uma 
trama interessante, com muito mistério e inves- 
tigação, e não apenas uma série interminável 
de combates. Se puder, assista O filme mais uma . 
vez ou leia os quadrinhos — tanto da fase clás- 
sica quanto a versão anos 90. Com certeza você : 
vai encontrar muitas idéias para sua crônica. E 


o mais importante: crie situações de dilema, de 


impasse, onde a força bruta de pouco adianta. 
Ponha os jogadores (e Blade) para pensar! 
Só não deixe de incluir algumas situações 
de combate também. Afinal de contas, cenas 
de luta fizeram o sucesso de Blade no cinema! 


LUIZ EDUARDO RICON 
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DIGAS O 


EA IDIAP mm Cau deter e mr 
: 


Em se tratando das tradicionais aventu- 
ras medievais, do tipo AD&D, alguns 
elementos não podem faltar em uma 
boa campanha ou cenário: um dragão, 


“um paladino nobre e leal, anões rabu- 


gentos e irascíveis... e deuses! 

Basta analisar os mundos de campa- 
nha publicados pela TSR para seu RPG 
supremo. 20% dos cenários conhecidos 
(com exceção de peças exóticas como 
Dark Sun e Dragonlance Fifth Age) 
têm boa parte de sua história e mitos 
fundamentada em um panteão de deu- 
ses ou algo similar. Forgotten Realms 
teve o grande evento Time of Troubles, 
que resultou na morte de alguns deuses 
(como Bane, por exemplo) eo surgimento 
de outros (como Cyric). A história de 
Krynn anterior à Quinta Era é lotada de 
referências a deuses e avatares que in- 
terferem na vida dos mortais, como acon- 
teceu durante a Guerra da Lança. Mes- 
mo o semi-plano do terror Ravenloft, 
embora não tenha deuses no sentido 
literal da palavra, é regido por forças 
“misteriosas” — os enigmáticos Dark 
Powers, que ninguém sabe o que são na 
verdade. Os exemplos são inúmeros. 


Panteão 
Um panteão nada mais é do que um 
conjunto organizado de deuses. Embo- 
ra nossa cultura cristã aceite a existên- 
cia de apenas um Deus onipresente e 
onipotente, outras culturas no decorrer 
da história não pensavam dessa forma. 
Talvez a mais conhecida de todas as 
mitologias politeístas seja a greco-ro- 
mana, que vemos em filmes como Fúria 
de Titãs, séries de TV como Hércules e 
Xena: a Princesa Guerreira, e nos qua- 
drinhos da Mulher-Maravilha (especi- 
almente a fantástica fase pós-Crise de 
George Pérez). Ao invés de um único 
deus regendo todos os aspectos da vida, 
os deuses greco-romanos dividiam ta- 
refas. Afrodite/Vênus era a deusa do 
amor, enquanto Ares/Marte era o deus 
da guerra, por exemplo. Outros bons 
exemplos de panteão e religião politeísta 
podem ser encontrados na cultura dos 
vikings (com seus Odin, Thor, Loki...) e 
egípcios (Rá, Hórus, Anúbis...). 


Criação 

Não há um ponto exato para começar: 
entre a organização do panteão e a 
criação do mundo e dos próprios deu- 
ses. Os dois estão intimamente ligados 
e devem ser trabalhados juntos. 
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Como nascem os deuses? Em nosso 
mundo não temos a menor explicação de 
como algo assim acontece (pelo menos 
em termos metafísicos). Mas, em seu 
mundo medieval, você provavelmente 
vai ter que esclarecer a questão. Lem- 
bre-se que deuses estão ligados a lendas 
contadas pelos povos de seu mundo, e 
cada povo tem pelo menos uma explica- 
ção sobre como tudo começou. 

A grande maioria das religiões poli- 
teístas segue a teoria do Grande Deus: 
o mundo e todas as coisas foram criadas 
por uma única divindade ancestral, que 
depois criou os deuses menores e partiu 
ou morreu. 

É assim na mitologia greco-romana. 
Urano, o deus primordial, teve um filho 
chamado Cronos/Saturno, e este um 
filho chamado Zeus/Júpiter. Zeus, O 
novo senhor do mundo, era um deus de 
“terceira geração” (até parece coisa de 
Vampiro) que criou um novo estilo de 
reinado divino, no qual os deuses ti- 
nham comportamento mais humano. 
De Zeus vieram numerosos deuses 
menores, e nem todos filhos de sua 
esposa Hera/Juno — Zeus não era lá um 
marido muito fiel, bastante conhecido 
por pular a cerca do Monte Olimpo e ter 
relações com as mais belas mortais do 
mundo. Uma dessas “escapadas” gerou 
o semi-deus Heracles/Hércules. 

A teoria do Grande Deus também é 
usada na mitologia de Dragonlance. 
Claro que, em seu próprio mundo, a 
história pode ser diferente. Como sugere 
o suplemento World Builder's Guide- 
book, o Grande Deus pode ter morrido 
ao final do processo de criação do Univer- 
so — talvez a energia empregada paratal 
façanha tenha sido demais para ele. A 
partir dos fragmentos desse deus morto 
nasceram divindades menores que co- 
mandam o mundo criado pelo pai, seja 
por nobreza, seja por ganância. 

Os deuses atuais também poderiam 
ser filhos gerados pela própria Mãe 
Natureza em seu “casamento” com o 
Grande Deus. Há ainda a possibilidade 
de não existir nenhuma outra divindade 
além do Grande Deus, gerando uma 
religião monoteista como o Cristianis- 
mo. Uma vez que boa parte dos mundos 
de fantasia medieval segue a opção 
politeísta, uma sociedade completamen- 
te monoteista seria uma exótica novida- 
de em sua mesa de jogo. 

E temos ainda a teoria dos deuses 
“alienígenas”: o mundo foi criado por 


forças naturais, e os deuses chegaram 
depois. Essas divindades estrangeiras 
poderiam ser corpos celestes de um mun- 
do condenado, transformados em deuses 
para recomeçar a dança da vida em outro 
lugar do universo; ou antigos heróis de 
uma civilização condenada, responsável 
pelo extermínio de toda a vida do planeta 
— agora transformados em deuses, eles 
têm o dever de supervisionar e proteger 
o mundo, de modo que o que aconteceu 
antes não volte a ocorrer. 

Neste caso, os deuses não precisam 
ser necessariamente “deuses” — po- 
dem ser apenas seres extraterrestres OU 
extraplanares muito poderosos. Uma 
sociedade medieval não notaria a dife- 
rença! Ao descobrir um mundo repleto 
de “pequenos humanos” buscando ori- 
entação, qualquer criatura poderosa 
(ou grupo de criaturas) poderia aceitar 
o cargo de proteger ou dominar esse 
rebanho, por bem ou por mal. E assim 
com os deuses egípcios no filme Stargate. 


Representação 

Deuses, em nosso mundo real e histori- 
comente falando, sempre refletiram 
uma espécie de representação do que 
era desconhecido para o homem até 
então. Entre os gregos, por exemplo, 
chuva e trovoadas eram provável resul- 
tado da fúria de Zeus; e quando a guerra 
explodia entre os povos, isso com certe- 
za era obra de Ares. 

Na fantasia medieval não é diferen- 
te. Atribuir papéis reais ou simbólicos 
aos deuses que você vai criar é a melhor 
maneira de iniciar um panteão. À quan- 
tidade de deuses e que papel caberá a 
cada um dependerá da abordagem que 
você escolher. Alguns exemplos: 


Elementais: cada deus está ligado a um 
dos elementos formadores do universo 
(provavelmente terra, ar, água e fogo, 
em um mundo mais ou menos normal) 
e seus “derivados” (o relâmpago, o 
gelo, a neblina...) Nosso conhecido 
Thor, famoso por sua versão em quadri- 
nhos, era o deus nórdico do trovão. E 
novamente enire os greco-romanos te- 
mos Poseidon/Netuno, deus dos mares. 


Virtudes, Emoções e Forças Maiores: 
certos deuses estão ligados não a coisas 
materiais ou fenômenos naturais, mas 
sim qualidades, defeitos ou conceitos 
humanos — alguma virtude, fraqueza, 
emoção ou uma força maior como aq 
Justiça, o Amor, a Vingança. Ares/Marte 
era um deus da guerra, enquanto seus 
filhos Fobos e Deimos eram deuses do 
medo. Deuses bons e malignos podem 
representar sentimentos opostos, e nes- 
te caso provavelmente seriam inimigos. 
Um deus do bem poderia representar a 
vida, a criação e renascimento, en- 
quanto seu oposto representa a morte, 
destruição e entropia. 


Celestiais: os deuses estão relaciona- 
dos a corpos celestes e constelações — 
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é muito comum entre os povos primiti- 
vos reverenciar os astros. Rá, a divinda- 
de-mor dos antigos egípcios, é o deus- 
sol. Os gregos e romanos também ti- 
nham um deus para o astro-rei, Hélio/ 
Sol, e também uma Selene/Lua. Em 
Dragonlance, até o fim da Quarta Era, 
quando os deuses partiram após a Guer- 
ra do Caos, as três deusas da magia 
eram representadas pelas três luas pre- 
sentes nos céus de Krynn. 


Forças Naturais: os deuses represen- 
tam criaturas e aspectos da natureza. 
Aqui se encaixam os deuses (ou espíri- 
tos, ou totens...) venerados por comuni- 
dades indígenas ou bárbaras. Deuses 
ligados aos animais (deus-lobo, deus- 
urso, deus-macaco-caolho...) e forças 
naturais como o vento, as montanhas, as 
estações do ano e outros encai- 
xam-se nesta categoria. 


Povos e Raças: cada povo ou raça 
tem seu próprio deus — ou conjun- 
to de deuses. Talvez sejam real- & 
mente deuses separados, ou ape- | 
nas versões locais dos mesmos deu- & 


do alguma força representada por um 
deus está ligada ao equilibrio e não 
parece pender para o Bem ou para o 
Mau, enquadre-a como Neutra. Isso vai 
exigir um bocado de prática e discus- 
sões filosóficas, mas pode valer a pena, 
Em tempo: enquanto o deus da morte é 
tradicionalmente encarado como Mau, 
eu o colocaria no “time” dos Neutros. 


Envolvimento 
Agora que seu panteão deve estar ao 
menos encaminhado, é preciso deter- 
minar o grau de envolvimento e intera- 
tividade ente seus deuses e os pobres 
mortais que habitam o planetinha re- 
dondo (eu acho...) abaixo deles. 
Alguns deuses simplesmente não dão 
a mínima para o povo. Alguns até des- 


ses. Voltando aos gregos e roma- Es 


nos, eles tinham nomes diferentes HM 


para as mesmas divindades: Zeus/ É 
Júpiter, Afrodite/Vênus, Hefesto/ 
Vulcano, Hermes/Mercúrio... 
Obviamente, cada povo ou 
raça deveria ser representada por 
um deus que mostrasse a principal 
virtude dessa gente. Assim, o deus 
de um povo bravo e lutador seria 
um poderoso guerreiro (Thor, deus & 
dos vikings, é um bom exemplo), E 
enquanto um deus dos elfos seria á 
uma graciosa arqueira. | 


Bem, Mal e 
Neutralidade 


E preciso pensar também nos deu- | 
ses em relação a suas “tendências”. 
Como diz uma criança diante de * 
um novo personagem: “Ele é do 1% 
Bem ou é do Mal2” 

Talvez você prefira um sistema 
totalmente maniqueísta, “preto no 
branco”, onde só existe Bem e Mal — e 
cada deus precisa necessariamente per- 
tencer a um lado, tendo todos os deuses 
do mesmo lado como aliados e todos os 
outros como inimigos. Mas talvez seja 
interessante complicar a coisa, introdu- 
zindo a neutralidade como mais um 
fator. O deus do amor é nitidamente 
Bom, assim como o deus da mentira 
pode ser claramente Mau... mas e um 
deus da morte? Muitos dirão que é Mau 
— mas a morte é consequência da vida, 
faz parte do ciclo natural de todas as 
coisas vivas. Por outro lado, isso não faz 
da morte algo bom, já que ela nos priva 
de amigos, parentes e outras pessoas 
que amamos. Isso sem falar no medo 
natural que todos temos de morrer. 
Complicado, não? 

E aí que entra a Neutralidade. Quan- 
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conhecem que sua existência depende 
da adoração dos mortais. Divindades 
assim geralmente estão preocupadas 
demais com seus assuntos celestiais — 
talvez seu panteão esteja em guerra 
com uma horda de demônios ou outro 
tipo de raça “divina” (como a eterna 
guerra entre os asgardianos e os gigan- 
tes). Neste caso, apenas um grande 
evento ou um herói extraordinário cha- 
maria a atenção dos deuses. Em termos 
de jogo, o Mestre pode inclusive dificul- 
tar o acesso a certas magias divinas e/ 
ou aumentar o número de pontos de 
experiência necessários para que o clé- 
rigo suba de nível. 

Outros panteões, por outro lado, 
identificam-se com seu povo. Eles têm 
tanta afinidade com suas próprias cria- 
ções que mantém, no mínimo, um olho 


E po 


sempre aberto no que está acontecen- 
do. Podem inclusive enviar avatares — 
em AD&D, avatares são encarnações 
vivas do poder de um deus, e estão entre 
os seres mais poderosos do mundo. 
Seguidores de importância recebem 
avisos e clérigos específicos ganham 
poderes extras. Ora, um deus pode até 
mesmo caminhar pelo mundo pessoal- 
mente! Mais uma vez este é o caso de 
Dragonlance, o Thor dos quadrinhos e 
os deuses greco-romanos, que às vezes 
desciam do Monte Olimpo para viver 
aventuras e romances (especialmente 
romances) na Terra. 

E preciso pesar bem a participação 
dos deuses em seu mundo. Se sua pre- 
sença mal é notada, então deuses são 
quase desnecessários. Se podem ser 
za encontrados em qualquer esqui- 
à na, seus feitos podem acabar in- 
É timidando ou eclipsando os feitos 
S dos próprios PCs. 


Mais de um Panteão 
* Como jáfoi mencionado no tópico 
à; sobre deuses de povos e raças, é 
2 possível que exista mais de um 
24 panteão em seu mundo. Nações 
BEBE ou raças diferentes podem ter deu- 
à ses diferentes. Durante a antigúi- 
é dade os egípcios, os gregos e os 
E vikings idolatravam panteões pró- 
à prios. Do mesmo modo um povo 
“» no hemisfério sul de seu mundo e 
: outro no hemisfério norte podem 
à ter panteões completamente dife- 
! rentes. O próprio AD&D, através 
& do suplemento importado Mons- 
Ru ters Mythology, declara que as 
RE principais raças semi-humanas 
E têm seus próprios deuses. 
| Depois de definir a quantida- 
i* de de panteões, decida se eles 
Ra interagem ou não entre si. Os 
RE deuses cultuados pelos orcs sa- 
“&» bem da existência dos deuses dos 
* anões, OU um panteão ignora a 
rm existência do outro? Se ambos 
têm contato, quetipo de interação 
que eles têm? Muito provavel- 
mente estariam em guerra — e, portan- 
to, seus seguidores também estariam 
em guerra com os seguidores do outro 
panteão. Uma guerra que cedo ou tarde 
vai envolver os PCs, 

Ampliar o número de panteões de 
um mundo é uma opção interessante, 
mas extremamente trabalhosa. É ne- 
cessário cuidado para que as histórias 
dos deuses se encaixem etudo funcione. 
Mas se você é um Mestre que não teme 
trabalho e gosta de cenários bem elabo- 
rados, vá: em frente. Como fonte de 
consulta, você pode procurar pelos su- 
plementos The Complete Priest's 
Handbook e World Builder's Guide- 
book, ambos de AD&D. 


J.M. TREVISAN 
(avatar do Deus-Macaco-Caolho) 


Úesta vEZ a ameaça não vem do Espaço. j 


E Úesta vez a ameaça vem da Terra. E. 


Desta vez 05 vilÃes somas nás. 


Uma aventura de ficção 
científica como você nunca viu. 


Um ataque extraterrestre do 
ponto de vista dos alienígenas. 


O premiado romance que deu 

; E 4 Pl a? E o a » E 2º. T EO eat 
Melhar fofárce a origem à mini-série U.F.Q - Team 
Naiaralide a e aos RPGs Invasão e 


GURPS Espada da Galáxia. 
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action. Mistura de festa à fantasia e jogo de 
“com os párticipantes fingindo ser seus 


tores e jogadores a um só tempo. 
falamos bastante sobre live action aqui na 
BuMarisiamos todas as regras de segurança, 
ojojg= info fofiro joe [pi afo (o [oro [Mo [anne Sao IES fo RIOT [oo 
anto [EM a rácinato cinto rio Mojo [a r=W ojo go Ba ro T da o [ao LS N/=E 
“Seguros e divertidos, em vez de incidentes envol- 
Wclato [o irála lato cito fofo Vo go (o fo jeero Ina ro o [oloto [o [E /=1[=1S 
caras vestidos de preto. Com isso em mente, já 
podemos explorar novos aspectos do live action 
— q ousadia máxima em RPG. 


RPG de Mesa e Live Action 


(O No] ilpnlciigo Mo ironto (o Manto To dio No forno o fo To [og Ao [UTo Taim 
do pensa em participar de um live é: preencher 
a planilha de personagem. Sim, claro. Esta é 
também nossa primeira providência quando 
jogamos o convencional RPG de mesa. 

Mas há um porém. Na mesa não existem 
fon itiBto EiTonto (o [Tato (o(a [o Nie [cicero ala lc]o= Mi go a iicil go [A 
leva a qualquer situação. Você pode ser um 
anão, um robô, um alienígena de seis braços... 
qualquer coisa. Pode realizar façanhas impossí- 
veis no mundo real, como saltar entre prédios, 
arremessar carros, lançar bolas de fogo, brandir 
espadas mágicas e mil outras proezas. Tudo é 
possível, tudo é válido. 

Em um live, a história é outra. Saboreamos a 
sensação única de viver na pele um personagem, 
Digalo Halisito gio PUT nato Esto [o [o BRA pro [E ojo fo o Tan o fofo reto 
Ficamos novamente presos às cruéis limitações 
da realidade. Aqui estamos restritos a persona- 
gens de aspecto humano (ou humano com más- 
foto go [lo (=W ojo furo [info Pato Wi na t=i|afo ao [o CAM Tejo) (==) 
Nada de grandes mágicas ou super-poderes, 
também — apenas poderes menores e mais 
sutis, como leitura e domínio da mente, invisi- 
bilidade e coisinhas assim. 

Aonde queremos chegar? Um bom persona- 
gem para jogo de mesa nem sempre funciona 
direito em um live, e vice-versa. Na mesa, por 
exemplo, femos muito mais situações de comba- 
te— e combates são raros em lives. Suas melho- 
res histórias envolvem apenas mistério, intriga e 
jogos mentais, sem matança (afinal, matar al- 
quém significa remover um jogador da festa). 
Então, esqueça aqueles cinco pontos que você ia 
colocar em Briga, Armas Brancas ou Armas de 
Fogo, pois dificilmente vai precisar. Sim, claro 
que você PODE ter um personagem combativo 
e brandir suas armas de plástico (não diante de 
transeuntes desavisados, por favor!); mas depois 
não fique decepcionado se não rolar nenhum 
tiroteiro ou batalha épica durante a festal 

Na verdade, em um live ágil e bem coorde- 
nado, você nem mesmo vai precisar fazer quais- 
quer testes com dados — tudo se resolve com 
"conversas, pacios, chantagens e armações. Um 
bom jogador de live nem sequer precisa de uma 
“ficha! Faça como em Castelo Falkenstein (sei 
que estou me repetindo, mas este jogo é reatl- 
mente ótimo!): apenas escreva uma história 
para o personagem, destacando seu comporta- 
mento e modo de se vestir, sem se preocupar 
tanto com poderes ou estatísticas de jogo. No 
momento da ação, escutar uma conversa sigilo- 
sa através da janela vai provar ser mais eficiente 
que qualquer Ofuscação em nível 5. 


Mais Simples é Melhor 
Lembram-se do background? Seu passado, seu 
recheio, sua trajetória até o presente momento 
(falamos sobre isso em tempos recentes, na DB 
%43). Os jogadores mais devotados de Vampiro 
simplesmente adoram preencher páginas e mais 
páginas com o background de seu personagem. 
Quando terminam, têm quase um romance 
gótico nas mãos. Produzir esse tipo de história é 
prazeroso, sei bem... mas quão útil isso será 
fo Digo Iajic oa gojo dio oro Lok4 

Veja bem, um live action é literalmente “ação 
o fo RT) £o HR RU To [o fo [eco niicfer=Mo [o [UNO fo fo) o RES) = Ao o = 
construiu um passado rico e elaborado, para- 
béns pelo resultado — mas como você espera 
apresentar essa obra aos demais jogadores? De 
nada adianta criar um conceito tão complicado 
que ninguém poderia entender facilmente. Pelo 
amor dos deuses, esqueça aqueles Malkavianos 
com trocentas personalidades diferentes — nin- 
guém vai conseguir reparar em todas elas! Um 
live mediano tem dezenas de participantes: 
você está mesmo disposto a recitar a história e 
conceito de seu personagem diante de cada um, 
apenas para mostrar sua genialidade? Você vai 
mostrar ser um grande chato, isso sim! 

Você não terá tempo de exibir sua riqueza e 
conflitos internos para os demais, que estão 
ocupados desempenhando seus próprios pa- 
péis. Se você está jogando uma grande campa- 
nha de lives, então tudo bem; com o tempo você 
pode introduzir um background complexo. Do 
contrário, prefira uma idéia simples, direta e 
marcante. Quando participa de lives de Vam- 
fo ige Pinto isso pero) [co [o to jo T=I go Ml Moji Lo) go) questo fofo [Í aro 
utiliza um dos tipos mais geniais que já vi: um 
Malkavidno que acredita ser o Coringa (e, sin- 
ceramente, Rogério é dez vezes mais parecido 
foto jap £o JL Go jato fo o [U/=Mre (E /o | [o (UI= Ig [o [e GN Tento Esto ja) E 
Você olha e entende na hora. Simples e direto. 

Ah, você prefere esconder o jogo? Curtir os 
fofo [olcão [MT aiidTo [o io (o Ne Ui ris£o (o [or R cia igcHo cia jo oiço Ini(=io 
do Mundo das Trevase Bem, ninguém disse que 
você precisa pendurar no pescoço uma placa 
revelando todos os seus segredos. Lembre-se que 
em Vampiro existe aquela coisa de Natureza e 


Comportamento — a face real do vampiro, e a 


face que ele mostra ao mundo. Permita, então, 
que ao menos o Comportamento seja claro; 


MN [o [0/4540 Dsisigo e [sisjero Joj=/ a(o Ni o)<| [os Ma po TIO Ei fUi ro 


Se você consegue resumir seu personagem 
em uma única frase (um detetive psíquico apo- 
Sisialfo [o [o PME ao ao (e foto [inato Tato) fofo [ici (o PIE Ina ejo o f= 
caçador de vampiros...) então ele está perfeito 
para um live. Isso pode parecer muito pobre a 
princípio, mas não se incomode. Ele vai ganhar 
substância mais tarde, com seus feitos, no decor- 
rer do jogo. Ninguém ligava para o irmão 
o [elsfero al afcloito [o Jo (HS plc ido jo! dim o) [nte aro afetos 
daquele live de Castle Falkenstein, durante o 
|| Encontro Internacional de RPG... até que ele 
começou a solucionar os assassinatos! 


A Roupa Faz o Homem 

(ou Vampiro, Lobisomem...) 
fo [ol H af [ol o | cToliojo o (co Wo je Kckjo (cTelto |Nofo io Bfo To fo; 
RPG de mesa. Na verdade, você também NÃO 
joj=oiijo do (ci go bjo jo Ecisjostoifo o jogo No je e ld No [oiiTo AR 
Nem sempre, pelo menos. 
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O USO DAS 
COTAÇÕES 


Os preços constantes aqui são 
mínimos para cartas em 
ótimo estado de conservação. 
Os valores estão expressos em 
dólares, correspondendo à 
sua cotação atual no 
mercado norte-americano. 
Estes valores devem ser 
usados apenas como | 
referência para trocas e 
construção de baralhos, para 
avaliar o poder e a raridade 
de uma carta e compará-la 
com as demais. Pelo valor de 
um Gorro do Bufão, por 
exemplo, sabemos que é uma 
carta muito mais poderosa 
que Gerador de Serpentes, 
embora sejam ambos 
artefatos raros de 5º Edição. 
Atenção: NÃO 
recomendamos, em hipótese 
alguma, o uso de dinheiro 
para negociar cartas avulsas. 


Abreviaturas 


esa... Comum 
Incomum 


Proteção 


Proteção 


Tk .. Token (marcador) . 


Revisão: Himsky Massaoka 
(hmassaoka(Dhotmail.com) 


Listas fornecidas pela 
Devir Livraria 

Cotações fornecidas pela 
Forbidden Planet 





Todas as cartas não listadas são comuns & 


valem R$ 0,15 
À Colméia 


À Pedra Fellwar . 
Abelhas Assassinas 


Abominação 
Abutres Osai 


Alforjes de Jandor 


Ali Babá 


Anel de Aladin . 
Animar Artefato . 


Animar Barreira 
Anjo Serra 


Ankh de Mishra. 
Anseio por Viagem 
Aparição do Pântano 
Armadura de Ashnod 


Armagedon 


Arsenal de Tawnos 


Artefato Vivo 


Artilharia Orquica 
Assassino da Realeza 
Auriflama Orquica 


Ave Mecânica 


Aves-do-Paraíso . 
Barreira de Água 
Barreira de Espadas 


Barreira de Fogo 
Barreira de Gelo 
Barreira de Ossos 


Barreira de Pedra 


Barreira de Pó 


Barreira de Sarças 


Barro Primordial 


Basilisco do Bosque 
Bastão da Ruína 


Bastão de Cristal 


Bateria de Mana Azul 
Bateria de Mana Branco ........ Ar .. 


Bateria de Mana 


Bateria de Mana Verde 
Bateria de Mana Vermelho .... Ar .. 


Bênção 


Cúlice de Marfim 


Canção de Titânio ..í 
Canto de Sereia . 
Carniçal Necrófago 


Castelo 
Cavaleiro Branco 


Cavaleiro Negro . 


Cavalo de Ébano 


Cetro de Tawnos .. 
Cetro Desintegrador 
Chacal de Hurr .. 
Choque de Retorno 
Ciclone do Deserto 
Cimitarra Dançante 


Cinzas às Cinzas 


Cofre de Mana 
Cólera de Deus 


Colossus de Sardia 


Contramágica 
Controlar Magia 


ementas 


serenas 


..eenementer 


sussanas 


neeesenset eira 


Besta Mecânica .. 
Bomba Mental... 
Brigada Baloeira Goblin 
Bruxa de Verduran 


.emenraren canada 


auara 
casannensnananasa 
emsmsnseananara 
... 


.... 


een re enen entes 


een rama raeeraes 
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eesrate case rena nana na 
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smanemas 
esverenesea nantes 
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een bera sara ra nana naa 
nssansnanaranaranaaaa 
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Ati 22250 
Ar ...1..... 1,50 
Vd..l.....300 
Pr... 0,50 
Br... 1... 0,50 
hr..R...2,00 
Ym 1... 0,50 
Ar. R...250 
Az ...l..... 0,50 
Br..R...250 
Br...]..... 5,50 
Ar .. R....300 
Vd..l....050 
Pr... 0,50 
Ar ...1..... 0,50 
Br.:R...6,50 
Ar ...1..... 0,50 
Vd..R...2,25 
Ym ld... 0,50 
Pr..R.. 12,00 
Ym ..l.... 0,50 
Ar... R....300 
Vd.. R...6,00 
hz... l.... 0,50 
Br... 1... 0,50 
Ym ..l..... 0,50 
Vd..l.... 050 
Pr.=.1..=050 
Ym ..l..... 0,50 
Ym ..l.....0,50 
Vd..l.....050 
Ar..R...200 
Vd..l....0,50 
Ar ...1..... 0,50 
Ar ...1.....0,50 
Ar .. R....200 

R .... 3,00 
Ar .. R.... 3,00 
Ar .. R....300 

R .... 3,00 
Br..R...400 
hr .. R....300 
hz ...l..... 0,50 
Ym..]..... 0,50 
Vd..R...300 
hr ...1..... 0,50 
Vd. R...250 
hz ...l..... 0,50 
Pr... ]..... 0,50 
Br ...l..... 0,50 
Br... ]..... 0,50 
Pr... l..... 050 
Ar .. R....2,00 
Ar ...1..... 0,50 
Ar... R....300 
Ym.R...200 
Az ...l..... 0,50 
Vd..l....0,50 
hr... R.... 3,00 
Pr... 0,50 
Br... 1..... 1,00 
Pr.. R...3,00 
Vd..R...400 
hr .. R.... 3,00 
Br.. R.... 800 
Ar .:R.... 5,00 
hz ...l..... 1,50 
hz ...l..... 1,00 


RAPIDEZ 3, 
POTÊNCIA 2, 


Cruzada 








BRIGA 5, ARMAS 


Conversão ....... enero Br... 
ERES GG san 
Defesa Contra o Azul .............. Br...l..... 0,50 
Defesa Contra o Branco ............ Br...1..... 0,50 


sos 0,50 


Defesa Contra o Preto ............. Br...l..... 050 
Defesa Contra o Verde .............. Br...1..... 0,50 
Defesa Contra o Vermelho ........ Br ...l..... 0,50 
Deformor Artefato ................... Pr..R....200 
Desmoronar . cm Vd =) 2. 050 
Disco de Nevinyrral................... Ar .. R....7,00 
Distorcer a Mente ..................... Pr.. R.... 300 
Dragão de Shiva .....................Ym . R... 15,00 
Dragão Mecânico ..................... Ar ..R....1,50 
Drenar Poder ....................... Az..R...350 
Druido da Pradaria ................ Vd..l....0,50 
Duelo de Mana ................... Ym.R...3,00 
Ecúleo Amaldiçoado ................. Ar ...l..... 0,50 
Elrite Junún sais Pr... 1,00 
Efrite da Tempestade ............. Ym.R...300 
Elaniiidi-=t == 00. ss: Vd..l....050 
Elemental da Terra... ses Ym .l..... 0,50 
Elemental de Água ............... hz ...l..... 050 
Elemental do Ar... hz ...1.....0,75 
Elemental do Fogo .................. Ym ..l.....0,50 
Elemental do Tempo ................. Az. R.... 6,00 
Elfos Arqueiros ..............isseerem Vd.. R....3,00 
EB O phol c A D Pr..R...3,00 
Elmo de Chatzuk ..................... Ar. R....2,00 
Elmo de Coral............ me Ar... R.:..200 
Encarnação Pessoal .................. Br..R....400 
Enlace de Pureza ............... Br. R...200 
Enlace do Caos ....... Ym.R... 150 
Enlace Mental... hz ..R....200 
Enlace Mortal... Pr. R...200 
Enlace Val cmceserade Vd. R...1,50 
Entidade Psiquica ................... Az..R...2,50 
EQUINDIO: eat cer coradas Br. R...400 
Erupção Vulcânica ....... am. Az..R... 2,50 
ESCOVAS Ses irmas ncenctêniçã Ym ..l.....050 
Escoadouro de Mana ................ Az. R.... 400 
Escriba Mágico... hz ..R...500 
Esfera de Madeira ........ hr ...1..... 0,50 
Esfera de Raios ........ Ym.R. 10,00 
Espadas em Arados .................. Br ...1.....0,75 
Espedro Hipnótico .............. Pr...l..... 300 
Espírito Radjan ............i Vd..l....075 
EE o e hz .. R... 400 
Estrela de Ferro... Ar... 1.....050 
EXpIOdIP:. ssa rsss Ym ..l..... 0,50 


É Fábrica de Mishra 


Aí MESTRE! 
TÔ PRONTO 
PARA JOGAR 


O sds 


VAMPIRO! 








imanapro copas T..l... 30 

Farpas de Mana ......... Ym.R...3,00 
Filhote de Dragão ................. Yml.... 1,50 
Fluxo de Energia ....memeree AZ od... 0,50 
Fogo-Fátuo ................. mms Pr..R...500 
Força da Natureza ................ Vd..R... 6,00 
Forças Fantasmais ..................... hz ...l.....050 
Formigas Carrieiras ................. Pr...l..... 300 
Fulgor de Mana .......... Ym.R...500 
EU E SU mtesseomeoretntd Ym.R...250 
Fungossauro ...... o VR... 300 
ENTUEAO Scree Pscriisatanca Vd...].... 050 
Garrafa de Suleiman ............... Ar... R....200 
Garras da Morte ..... Pr... 0,50 
Gênio Mahamoli .......... Az..R...700 
Gigante de Pedra... Ym ..l..... 0,50 
Ginetes Elficos ........eememass Vd...l....050 
Golem Obsianus ...........ees Ar .. R....0,75 
Grilhões do Espírito .............. Pr..l..... 0,50 
* Grimório de Leng ....... eo Ar... 0,50 
Grimório Silvestre... Vd.. R...5,00 
Homem de Bronze ...............m Ar ...1..... 0,75 
Horror Cósmico ......... meme Pr. R...300 
Ilusão Mental... Az ..R... 400 
Imposto Territorial ................... Br... R...5,00 
Inferno css aa sas Ym.R....400 
Instilar Energia .......ee Vd..l..... 0,50 
Integridade ...... Br.. R.... 300 
E PA e Vd..l....0,50 
Rara eõos nerd Br...1..... 050 
KISMES Suas nessa Br ...1..... 1,00 
LOCO ANTUNO o cmecêminerosanaarestçãs Az .. R....0,75 
Lômpado de Aladin ............... hr .. R....2,00 
Leões da Savana ........ Br.. R...5,00 
Leviatã de Segóvia ......... AZ oe ae UV DO 
EV asiaticas hz ..R... 5,00 
Livro de Jayemdoe ................... Ar .. R....4,00 
Lobos da Floresta ............mms Vd.. R...3,00 
Lua Maligna ...... meets Pr. R...7,00 
Maldição de Inverno .............. Vd..l.... 050 
Mologro suas cacau ssa Pr ...l..... 0,50 
Mantícora Escarlate ...........m. Ym.R...300 
Máquina de Guerra de Mishra Ar .. R .... 2,00 
Máquina Diabólica ................. Ar ...1..... 0,50 
Mestre Zumbi... mese Pr..R...350 
Metamorto ........ me hr ...1...:. 0,50 
MEIO SE raso e ssttisessaiatça Vd..l....050 
Mina de Superfície... T..l....400 
Mina Uivadora .......... Ar... R.... 6,00 








1 PAR E Ar. R...5,50 
Monolito de Jade .......... hr .. R.... 2,00 
Monstro Fantasma ................ hz ...l..... 0,50 
Montanha Magnética ............ Ym.R...250 
Natureza do Lobo .................... Vd.. R...300 
Navio Fantasma ..........e Az ...l..... 050 
NANDO: PAPIRO so scçpetes fome Az..R...250 
0) Eolilao ses an hr... 1... 0,50 
Lt O SR Te ssao 15.050 
Obscuridade .......... ee Pr) 05] 
Óculos de Sol de Urza ............. Ar .. R...250 
Óculos de Urza ...... me Ar ...].....0,50 
Olho por Olho .............errerem Br. R....3,00 
ONVÍCIO. sasiausamaaiasits ps Ar. R.. 150 
Orbe Hibernal............... Ar .. R....400 
Ornitóptero .......... eee Ar... 1... 0,50 
UU LEIO: ceras ssssanieceçdtss Ar. R.... 3,00 
Paladino do Norte ............ Br... R.... 6,00 
Pedra da Submissão ............. Ar... R.... 400 
Peixe-llho Jasconius .............. Az... R....250 
Pesadelo sas Pros es) 
PII visa assess a bossa: VOO 
Placa de Bronze ...... Ar .. R....250 
Poltergeist Xênico ............ Pr.. R...200 
Povo da Caverna ......mmes Ym ..1..... 0,50 
Prensa Negra .......... Ar... 1... 0,50 
Presença Maligna ....... ss Pr... 1... 0,50 
Prisma Celestial ............uremeeem Ar... 1... 0,50 
PIOÍBIOS o ecissserispeciea sa zarcenção Ar... 1... 0,50 
Rainha Feiticeira ...... Pr. Re... 4,00 
RODO ses eae das Ym.C...1,00 
Rede de Almas .......semese Ar ...1.....050 
Regiões Indômitas .................... Vd..l....0,50 
Rei dos Goblins .............. Ym.R...400 
Relógio do Armagedon ............ Ar .. R....2,00 
Renascimento ...... me Vd.. R...250 
Retorno de Hurkyl............. Az..R...250 
o A RR ma hz... 1... 0,50 
Reverter Dano o. Br. R... 40 
Reviver Cadáver... PESA 
Roubar Artefato... Az... 1... 0,50 
Santuário Insular .................. Br..R...250 
Senhor da Atlântida ............... hz..R...500 
Senhor da Guerra de Keldon .. Ym ..1..... 0,50 
Senhor das Profundezas .......... Pr..R.... 6,50 
Serpente Terrestre Anciã ..........., Br.. R.... 3,00 
SU PR hz ...l..... 0,50 
O o Sa SAE A JR 
Sino de Kormus ........... Ar ..R....200 
Soberano de Géia .................. Vd..R...400 
Surto de Poder ..... eee NM. Ro... 2,50 
Tapete Voador... Ar..R...2,50 
(1 PAREM RESIDE esa Vd. R...250 
Tempos de Mudança ................ Ym .R...3,00 
TODO socar ossastecaetinasisasss Ym.R..550 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr..]....0,50 
Terrenos Vivos ....... Vd. R...250 
TENIS os setenta Mar hr .. R.... 4,00 
Tio: [givam soiza cassa Pr...].... 0,50 
Tormenta Ignea ...... st Ym ..]..... 0,50 
Torre de Marfim ............... Ar... R...400 
Transformação Divina ............... Br...l.... 1,50 
io ARES era e RA dm | 
Vigia ===05=2====2012225 Ar .. R....400 
Trol de Uthden ........ ee NM 2.1... 0,50 
Trono de Ossos ...........meesseesses Ar ...1..... 0,50 
Tina ses seen Vd..l....0,50 


54 


TEM TRÊS É 
SALUBRI! 


TURAI sessao pressas Ym 
MEO o co Br 
Vompiro de Sengir ............... Pr 
Vínculo Espiritual ..................... Br 
Vingador de Urza ........... Ar 
Virá VIDE usas Az 
VISÕES, acer ctatea Br 
Vulto Infero .......essirrmimm Pr 


... 


... 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


valem R$ 0,05 

Abadia de Aysen ......meems À) ces À os ADO 
Aldeia de An-havva ........... Tl... 100 
Ancestral de Anaba ................ Ym.R....200 
Andarilhos Metamortos ............ Br... R.... 300 
Anões dos Clas Marítimos ......... Ym.R...200 
Aparência Abatida .............. Pr..R...200 
Aranha das Raízes .......... Vd..1....1,00 
SE pe DE RED à DAR Br..R...20 
Arreio de Mamute .........., Vd..R....300 
Artesão Espiritual de Anaba ... Ym . R....3,00 
Autocrata de Sengir ................ Pr..R...350 
Aviário de Serra ....... Br R::3% 
PST PDR ir ap Pr.. R.... 2,00 
Barão Sengir .......... eme Pr..R....800 
Barreira de Algas ................ Az..R....200 
Bestidrio de Serra ....... Br...]..... 0,25 
Cães de Caça Espectrais ............. Pr ...l..... 0,75 
Carrilhão do Apocalipse .......... Ar... R....275 
Corrvagem Negra ..........es Pr..R...2,15 
Castelo Sengir .......eememes T..l.... 050 
Cataratas de Koskun ........... PER 2 
Céu de Inverno ..... e Ym.R...200 
CHORAIEI ss aee RA Ym ..l.....0,25 
Códice Mercante ........ hz ..l.....025 
Corcel Mecânico ..... Ar ...1.....0,25 
Corrente de Estase .................... hz..R....200 
Cruzado de Aysen ....... mm Br..R....200 
DIETA ds Ar. R... 250 
Doninhas de Joven .............. Vd..l....0,25 
Edito Místico... eme Az..R...400 
Erodo Fte o am Az ..l.... 050 
Enxame Mecânico ....... Ar ...1.....0,25 
Eron, 0 Implacável ............ Ym ..l.....1,00 
Escola de Magos ...........mmees T...l.....1,00 
ESQUECES --uuc secas pessersepiriis trans AZ..R... 250 
Estalagem de An-Havva ......... Vd...]..... 1,00 
Estrada de Aysen .......meme Br..R....225 
EVQROTTE acasos sssssereessmossaçãé Ym ..l.....050 
Fada do Mar... hz ...]..... 0,75 
Ferramentas de Joven .............. Ar ...l..... 050 
Filha do Outono ......... Vd.. R..250 
Flechas Denteadas ................... hr ...l.... 0,25 
Fortaleza de Koskun ................ T 1 050 


Gárgulas da Abadia ............... Br ...l..... 0,75 
Gnomos Mecânicos ......... e ae PR | 
Grande Lobisomem ............. Pr..l.... 0,25 
Guardião de An-Havva ........... Vd. R...200 
Hazduhr, o Ábade ............ Br.. R...275 
Imagem Estilhaçada ................ Pr. R...300 
Inquisidores de Serra ............ Br ...].....1,00 
Ita. meo erros meraseeetene Pr... ]..... 1,00 
JOVON cus iaasiaaiastacantóão Ym ..l..... 0,25 
Lagarto Saltador .................... Vd..l...0295 
Lúpide ssa ssa Pr ...l..... 050 
Lobo Vigoroso ................. Ym.R... 300 
Mágica de Carga... Pro l=:00 
Maldição das Garras de Ferro . Ym . R .... 2,00 
Maldição de Baki..................... Az.. R....2,00 
Maldição de Feroz ........ Ar..R...2,25 
Marcha Funeral... mes A ROS rar 
BRO sp hz... R....250 
Mina Orquica .......... tm Ym ..1..... 0,75 
NOIR O O rima hz... R...200 
Nobre das Fadas .......... Vd. R...300 
Orador dos Mortos ..........ue Bro o 075 
Ordem Primordial................ Vd.. R...5,00 
Ostra Gigante ........... eee hz ...1..... 1,00 
Paladino de Serra ................. Br ...]..... 0,75 
Pônei Anão ...... Ym.R...200 
PIO E sai Br o 0 
O mem Vd..l.....1,00 
Rashka, a Matadora ............... Br ...1..... 1,00 
Recife de Coral ......... DE) oa DS 
Renovação .......... meses Vd...l.... 0,25 
Retribuição .... semen Ym ..1.....1,00 
Revenka, Maga Sóbia ........... Az..R...2,00 
Rinoceronte de Ebano .............. Ar ...d..... 0,25 
Roterotóptero ..............e Ar ...1..... 0,25 
Ruinas de An-Zerrin .... Ym.R... 400 
Sacerdotiza de Sálix .......... Vd..R... 30 
Sálix de Outono ..........ee Vd.. R...800 
Sanguessugas... Br.. R.... 2,00 
Sombra de Ishan ............. Pr...l..... 2,00 
Soraya, a Falcoeira ................. Br..R...225 
Tempestade de Kther ........... Az... 1,00 
Texugo Rysoriano ...............cem Vd.. R...300 
Troll do: Mar =. asse hz ...l..... 0,50 
Ursos Espedtrais ......ucemerseercee Vd..l..... 1,00 
Veldrane Sengir ........... Pr.. R.... 20 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


valem R$ 0,15 

Abismo Glacial ....... eee [9 EA o 
AQUITOdUIA cc csssassresssestomes AZ... 0,75 
TA À tao ES Ym..l..... 0,50 
Alento dos Sonhos .................... hz ...l..... 0,75 
Alossauro Pigmeu .................. Vd.. R...3,00 
Altar de Ossos .....ecmeco Dr. Re... 3,00 
Ampulheta Infinita ................. Ar..R.... 375 
Amuleto de Freyalise ................ Vd..l....050 
Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar ...1..... 0,75 
ANGEQUIA smnossssniosocscssoaso iniisoa Ym ..l.... 1,00 
Ancião de Fyndhorn ............ Vd..l....075 
Apito de Arcum .....mmere Ar ...1..... 075 
Aranha Armadeira Gigante ... Dr ...l..... 0,75 
Arcanix Perturbador .............. Ar.. R....5,00 
Arco com Runas ......m Ar .. R.... 300 
Arco de Fyndhorn ..................... Ar ...1..... 0,75 
Ardentias Mortiferas ................ Pra 
Armadura Cromática ........ Dr .. R....3,00 
Arqueiro Centauro ................. Dr: 1.250,75 
Artífice Soldeviano .......seemes AE a om DS 
Asas de Aesthir ........emmes 1075 
Assecla de Leshrac ...........us Bru Re 
Assecla de Tevesh Szat .............. Pr..R....400 
Atrio de Névoa ........ meses Ta Rss 
Augúrio do Elemental ............. Dr .. R.... 3,00 
AGA L | salte Ym ..l.... 0,75 
Avantesma Pavoroso ................ Pr.. R...2,00 
BT] UAS A css amais one puifad | A 


ANEKIN 


LIDSS PARA R 





Barreira Ambulante ............... Co... 1... 0,75 
Barreira de Agulhas ................ VA ol DS 
Barreira de Almas ............. hz... 1... 0,75 
Barreira de Escudos ................. (0:10:05 
Barreira de Lava ....... Ym ..1..... 0,75 
Barreira de Trovoada ............... hz ...d..... 0,75 
Barreira Glacial... + 2 OA Up 
Bastão de Incentivo Moral ....... Ar ...1..... 0,75 
Bênção Sagrada ........ Br... 1... 0,75 
Bibliotecário Orc... Ym. R...3,00 
Bijuteria de Urza ....... hr 1... 1,00 
Bomba Relógio ............esmee Ar .. R .... 4,00 
Boneco de Neve dos Goblins .... Ym ..1..... 0,75 
Bosques Inundados .................. Dr .. R.... 200 
Bruxaria de Lin-Dol ................ O A 1 
Cajado das Eras... Ar .. R.... 3,00 
Calafrio do Inverno .............. Az... R.... 2,00 
Caldeirão de Gelo... Ar .. R.... 3,00 
Calota de Terreno ........ Too Ro... 300 
Canhoneiros Orcs... Ym ..l.... 0,75 
Cão São Bernardo .................... Br... |... 0,75 
Capitão Celeste Kjeldoriano .... Br... 1... 0,75 
Corniçal Cinereo .......... Pala 
Carruagem de Guerra .......... Ar... 0,75 
Cotapulta de Crânios .............. Melo IS 
Catavento de Arcum ....... Ar ...1..... 0,75 
Cavaleiro de Stromgald ........... Do À oiço DO 
Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br .. R... 2,00 
Cegueira da Neve ..... Va. R...200 
CAM O aire iii vinis E LR SO 
Cetro do Déspota ...................... Ar .. R.... 400 
Chama Fantasmagórica .......... Dr .. R.... 400 
Chamado às Armas .............. Br.. R... 200 
Chicote Mental ..... Pr.. R... 200 
Conhecimento Esquecido .......... Vd..l... 0,75 
Conhecimento Proibido ............ Vd.. R...200 
Conjurador Balduviano .......... a NR 1 
O meros teres Ym ..l..... 0,75 
Conspiradores de Stromgald .... Pr .. R .... 3,00 
Consulta Demoniaca ............. Pr... 0,75 
Coroa das Eras ........... eee Ar .. R.... 5,00 
Corpo-a-Corpo .........umens mermo Ym ..l..... 0,75 
Corrente Ascendente ................. Az. UJS 
Crescimento Interrompido ......... Vd.. R... 300 
Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr ...1...... 0,75 
Crista Dendrifera ........ T..R... 200 
Curandeiro Orc... mem Ym ..1..... 0,75 
Dança dos Mortos ........ me PE al meo RES 
DellexÃo ese siri Az .. R.. 10,00 
PE PRE Ym ..l..... 0,75 
Dolla-da: Rd cus essas, TaRca3/8 
Desbravador ....... mm Vad. R..200 
Deslizamento de Lama ............ Ym.R...2,00 
Despojos da Guerra ................. Pr. R....400 
Despojos do Mal... Pr..R...200 
Devoto de Freyalise ......... Vd..l....050 
Distorção da Realidade ........... Az..R..350 
Distorção Mental... O RR 
Domo de Energia ....... AZ d se: 08 
Druida Ancião ...... so Vo. Re. 4,00 
Egide da Humildade ............... Ar .. R.... 2,00 
Elementalista Krokivono .......... PE tsoe O 
Elo com a Tempestade .............. Dr .. R.... 5,00 
Elo com à Terra ..... mr Dr... R....200 
Escaravelho Azul... Br... 1....0,50 
Escoravelho Branco ............... Br ...l..... 0,50 
Escaravelho Preto ........... Br...]..... 0,50 
Escaravelho Verde ......... Br...]..... 0,50 
Escaravelho Vermelho ............... Bild 
Escudo das Eras .......meme Ar ...1..... 0,75 
Escudo Espectral ...... eme Dr ...1.....0,75 
Escuridão Infernal ............ Pr.. R....200 
Esfera Vibratória ......... Ar .. R.... 3,00 
Espada Celestial ....... meme Ar .. R... 3,00 
Espadas em Arados .................. Biaelitcs: 
Espectro Abissal ..........eitris Pr... 1,00 
Espírito da Tempestade ............ Dr... R.... 300 
Espírito das Chamas ................. Vim 2... 0,75 
Espírito dos Pedros .................. Ym 1... 0,75 
Espírito do Mar ...... eee DT colios E) 
Espírito do Vento ......m hz ...l..... 0,75 
Espírito Lampejante ................. Br..R...6,00 
Espírito Sibilante ...........imm Az..R...500 
Estiagem ciasaiiniassas Br ...1..... 0,75 
Estigma do Infortúnio .............. Ym.R...2,00 
os q pp cm Vd..R...200 
Exalações do Mal ..........mm Preta 075 
Excentricidade Exposta ............. Ar .. R....4,00 
Falange Kjeldoriana ............... Br... R.... 3,00 
Fatolidade de Zur ...... Az..R....5,00 




















= 








did ci ai cc 


Febre do Fanático... Vd..l..... 0,75 
Floresta Karplusiana ................ Eai Rs 5,00) 
Floresta Nevada ........ mes Tb. €...025 
Fojo com Estaca... hr ...1..... 0,75 
Fontes Aquecidos .......meemerem Vd..R....300 
Fontes Sulfurosas ........mm me T.. R...600 
Força Mística ..............esersmisemsses Az.. R...200 
ENE EA al o ES Br..R...200 
Fortaleza de Neve ........... Ca .. R...200 
Ciao, | AR RD Dr.) 0,5 
RULOÇÃO ease Vd..l....075 
Fusão Tumular ......... Pr..R... 1,00 
Garrafa de Elkin ................... Ar .. R.... 300 
DO IÓITAS causas uuseass Dr .. R...200 
General Jarkeld ......... Br..R... 40 
Gigante Karplusiano ............... Ym ..1..... 075 
Golem Soldeviano ............. Ca .. R...300 
Golpe Relâmpago ..........me Br... R....2,00 
Gorro do Bulão .......... Ar .. R.. 15,00 
Gretas Glaciais ......... Ym.R...200 
Grito de Guerra... Br las: 0 
Guarda de Elite Kjeldoriana .. Br... 1..... 0,75 
Guarda Real Kjeldoriana ....... Br..R...400 
Guerra Tofal .....ss.e. eus Ym.R...200 
Hálito Venenoso .......... A A 
OCDIOMDE .. eee smoerremisrmscarmctésiiã Pr..R...500 
Hidra Balduviana ................. Ym.R...550 
a) MAE Br). 045 
Hino de Renascimento ............. Dr: 1075 
“ese q PARAN Ato) 2075 
Ilha Nevada ...... Tb CU 
Ilusão Mental... Az... 100 
Ilusões de Grandeza ............... hz. R...400 
lra de Marit Lage .......... Az. R...4,00 
Ti oc AR Vd..l.... 0,50 
Jogo-do (aos ............msescemeesems Ym.R...200 
Jokulhavps ......... meme Ym.R...700 
Juramento de Lin-Dil ............. Pr..R...200 
Justiça Flomejante ................... Dr .. R....2,00 
“Rj PARE R Br... 1... 1,00 
Kraken Polar... meme AZ. Re... 7,00 
Lemure Hialóptero .................... Prosas 
SETA 4 PRE RR Vd. R...7,00 
Lira dos Goblins ................ Ar. R....3,00 
Lv O é RR E Ym.R...200 
SA o mim rerorerenirirteráito T..R....400 
Magus do Ilusionismo .............. Az ..R...400 
Maldição de Marit Lage .......... Ym . R.... 3,50 
Manada de Caribus ................ Br..R....200 
Manipulador Gélido ............... Ar ...l..... 8,00 
Marton Strongald ..................... Ym .R.... 6,00 
Mascara do Bufão ............... Ar. R.... 900 
DREECANCNDOS  sosncro os str erica BE DS 
Merieke Ri Berit ...... mes Dr. Ro... 3,50 
PRORIÇÃO “a crinnisieioiconisecansepnaçaito DE: R 375 
Montanha Nevada ..... Th. Es 
Montaria Fantasma ............... AZ) cu: 078 
Mouroço dos Mortos ...... o. O RR 
Muriçocas de Yavinara ............. Vd..l....0,75 
ATO PDS Az ..R...200 
Mutante Goblin .........emereermo Ym..d....1,00 
Navio de Esqueletos .................. Dr... R....4,00 
Necropotência .............. Pr..R...800 
A TEAR DRDS SPO Vd..l....075 
Oficina de Armeiros Anões ......Ym . R..... 300 
Onda de Frio... Br. st 075 
Onda de Vermes ........ Pr..R...200 
IDE: LUPUDO seas aeosormesisácçr Ar ...]..... 400 
Ordem da Tocha Sagrada ....... Br..R...450 
Ordem do Escudo Branco .......... Br ...]..... 1,00 
Ordem Perdida de Jarkelo ...... Br... R .... 3,00 
Pacto de Fogo ........................ Dr ...1..... 1,00 
Palovra de Detonação ............. Ym ..l..... 075 
Pântano Nevado .......... Tb. €....0,25 
BAACO SOGÊ ss ssassseca assa AM sal 5:05 
Pentagrama dos Eras .............. Ar... R....475 
Pigargo Prateado ......... Az ...l..... 0,75 
Eis oo PAR RN, Ym dt... 1,50 
Planador de Ossos de Baleia .. Ar ...1..... 0,75 
Planície Nevada ..... Tb.. €...0,25 
Pólem de Fyndhorn .......... Vd.. R...200 
Posseiros Orcs ..........usemeneeemmees Ym.R...425 
Presença Ilusória .......... Az..R...200 
Prisão Gélida ......... hz .. R.... 3,00 
Recuperação ............ Dr .. R.... 2,00 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T.... R.... 5,00 
Renovação Duradoura ............. Br..R...5,00 
Residente Infernal ................ Pr..R...200 
Rio Subterrâneo ........... T..R...400 
Rito de Leshrac ............. O E 1 


RAIO? ARMA 


| / / A 
FP) DERAIO?! |, 


/ MALDITA ONDA 
[DE FICÇÃO 
CIENTÍFICA 


ESSA 


Ritual de Subjugação ............ Vd..R....2,00 
Sabedoria da Naiureza .......... Vd..l.... 0,75 
Sanguessuga Mental .............. Vd..l....075 
Senhor do Caos ....... me Ym. R...3,00 
Sentinela de Adarkar ........... Ca ...1..... 0,75 
SOPA css su uesasus Br.. R...7,00 
Serpente Terrestre de Johtull.... Vd...1..... 075 
EA 7) fo Sora Sr hz..R...300 
Simbolos Mágicos de Leshrac ... Pr ...1..... 0,75 
Simulacro Soldeviano ............... Ae =.1.205 
Sismo Glacial ...... Pr..l.... 1,00 
Solo Sagrado ...... esa Br... 1... 0,50 
Sonhos dos Mortos ......... hz... 1...:05 
Talismã de Hematita ................ Ar ...1..... 0,75 
Talismã de Lapis Lazuli .......... Ar ...1..... 0,75 
Talismã de Malaquita ............. Ar ...1.....0,75 
Talismã de Nacar ....... Ar... 075 
Talismã de Onix... Ar ...d..... 050 
Tempesta de Energia .......... Br..R....4,00 
Tempestade de Neve ................. Vd.. R....2,00 
Tanmodaisa sas rar Vel... 1,00 
Terreno Ilusório ...... AZ =:1..:035 
Tita da Montanha ................... Dr... R....200 
Toque de Vitae ..... Vd..l...0,75 
Transe Hipnótico ..............cs Az. Re... 3,29 
Trenô de Arcum ... mn hr ...d..... 0,75 
Tubos de Lava... T.. R...300 
Ursos Pólidos .......... Vd.. R...200 
Vampiro Krokivano ................. Pr l... 25 
VOFIOIO E is cons csciimases Pr.. R....500 
Vento Enlouquecedor ............... Vd...l.....0,75 
Ventos de Freyalise .................. Vd..R...200 
Vermes Toupeiras .................... A PR | 
VOMGE asia sis Ym ..1.....0,75 
Visão Diabólica ................... Dr ...1..... 0,75 
Vórtice Essencial ........ Dr ...1..... 0,75 
WHO sassaniasentissencaantecasasutecel Vd..R....3,00 
Yeti Karplusano ..............smm Ym.R...400 


ALIANÇAS 


Todas os cartas não listadas são comuns e 


valem R$ 0,15 

Açoitar a Mente ............... Az. R... 300 
Advogado da Ordem do Zimbro Br ...l..... 075 
Agouro do Fogo ..........meeee Ym.R .... 400 
Aliança Improvável.................. Br ...1..... 0,50 
Arco de Energia ......ss Dr ...]..... 0,50 
Arlequim do Caos ....... Ym.R...300 
ASTRO susana nsieas hz ...d..... 1,00 
BORDO: ERICO sa cence comiriatre ea Vd...l..... 050 
Bênção da Natureza ........... Dr ...1..... 0,50 
Biblioteca de Lat-Nam ............. hz... R.... 6,00 
Bufarinha de Magnetita ........ Ar..R....5,00 
Bussola Mística .......... Ar ...1..... 1,00 
Caldeirão da Tempestade ........ Ar..R...5,00 
Cálice de Ashnod ...........ee Ar .. R .... 5,00 
Capitão Celeste Mercenário ...... Ym . R .... 3,00 
Catapulta Giratória ................ Àr .. R.... 1,00 
Centelha Letal ........... Ym ..l..... 0,50 
Cetro de Gustha ........s Ar .. R....3,00 
Cicatrizes do Veterano .............. Br... 1..... 0,50 
Cofre de Lim-Dil ........... Dr ...1..... 2,00 
Conhecimento Fatal................ Pr... R...400 
Contágio sas pes Pri 15D 
Controle das Marés ............ hz .. R....200 
Coração de Yavimaya ....... Ti. Re= 500 
Custódio de Tresserhorn ............. Pr... R.... 6,00 

















Decreto Real ............. Br.. R.... 3,00 
Defensor Juramentado ............. Br. R..30 
Devorador Phyrexiano ............. Ar .. R....400 
DIQUE = semear es hr .. R.... 4,00 
DIOS mad Pr..R...400 
Eleito da Natureza ................... Vd..l....050 
Elemental da Tempestade ....... hz ...]..... 0,75 
Elmo da Obediência ............. Ar... R.. 1200 
Engenho de Urza ................... Ar... R.... 1,30 
Entreposto Balduviano ............. T.. R...500 
Escoravelho do Ilusionismo ...... Ar ...1..... 050 
Escavações Soldevianas ............. T..R...600 
Escavodeiro Soldeviana .......... Ar .. R .... 5,00 
Escola do Ilusionismo ................. T...l.....050 
Esfera de Escudos ................... Ar ...1..... 1,00 
Esfera Fantasmal ..................... hz .. R....300 
Espião de Stromgald ................ Pr... 1..... 1,00 
Espirito Sustentador .................. Br..R...5,00 
Espírito-guia dos Elfos .............. Vel 
Estrategista Experiente ............. Br ...1..... 0,50 
Estrela-do-Mar Espinhos ......... Az ...1..... 075 
CS RS OE: — Br..R...650 
Falsa Baixa EE AZ = 15050 
Fartura ou Penúria 22 Pr 2)2::050 
Folhear.. =. ce Ã? ud 100 
Força de Vontade AZ. RR... 350 
Formigas de Yavimayo .........Vd.. R....2,50 
Gárgula de Marfim Br..R...625 
Geleiras Minguantes ........... T..R...850 
Ginetes Guerreiros de Vorchild Ym .R....5,00 
Gorila Gargantuano ..... Vd..R...500 
God Solar =. Ar ..R....250 
Herança es BIC] A AD) 
Horda Bolduviana .................. ns R.. 18,00 
Horror Krovikano ................ Pr..R....3,00 
Incondigr= = ses Ym ..l..... 1,00 
Informação Falsa ................... Pr...d..... 1,00 
Infortúnio ......... e Dr .. R....300 
Inseto Mortifero .............. Vd..l.....0,50 
Ira da Natureza ........ Vd..R...400 
Justiça Primitiva ...........mmem Ym...1.....0,05 
KOVSO sessenta ecgeenss Vd.. R...500 
Lagoa dos Mortos ....................... T...R..10,00 
Mago Errante ............... Dr .. R.... 4,00 


Seé: 
É 
Eze 
ER 
E 


Mandrião Viscérida ........ Az ...l..... 1,00 
Milícia Kjeldorana .................. Br... 1... 0,50 
Mortos Balduvianos .................. Pr...l..... 050 
Noite de Inverno ........ Dr.. R....400 
Paladino de Lim-Dôl............... Br 1.2.400 
Perfuratriz de Mishra .............. Ar ...1.....0,50 
Peste Krovikana ..........mem Pr...l..... 050 
Phelddagrif....... ee Dr... R....400 
Pilhagem e mssesnasmaasas Ym ..l..... 300 
PIPOLINBSIO cacos res crio espa Ym ..1.....1,00 
Portal Phyrexiano ............. Ar... R.... 400 
Posto Avançado Kjeldorano ..... T... R.. 11,00 
Ratos Empestiados ................... Pr... 1... 1,00 
Rendimentos Decrescentes ......... Az .. R.... 6,00 
REDESANA e usa ea Br...]..... 0,50 
Ritual da Máguina ............... Pr... R.... 6,00 
Senhor de Tresserhorn .............. Dr .. R....750 
Soldado da Fortuna ............... Ym.......0,75 
Surto de Força ....i Dr ...1.....0,75 
Tempestade de Granizo ............ Vd..l....075 
TOMADO” = mo Ap Vd..R...250 
Vale Protegido ......... T..R...40 
Vento Estilhaçador ................... Vd.. R...300 
Xamã dos Gorilas ............. Ym ..l..... 0,50 


Todas as cartas não listadas são comuns & 


valem R$ 0,10 

Adaga Acida ....... eee Ar. R.... 300 
MAOIATIO: 2 ssrecsesatassicançia Ym ..l..... 0,50 
Amuleto do Desfazer ................ hr ..R...300 
Anão Mineirador .......... Ym ld... 2,00 
Andarilho do Fogo de Sug'Ata Az ...1..... 50 
Antepassado Auspicioso ........... Br... R.... 3,00 
Anunciador da Noite .......... Pr... R....400 
Aprendiz Arrojado ............m Az... R.... 3,00 
Arqueiros de Femeref ................ Vd..l.... 0,50 
Arreio Mental... Az ..l.... 0,50 
Asmira. Vingadora Santa ....... Dr .. R.... 4,00 
Assalto Noturno ............me Pr... ld... 0,50 
Asseda de Shauku ............. Dr ...1...... 0,50 
Ataque de Roldão ................... Ym .R...3,00 
Atogue Voraz ........emesesmeessess Vd..l....050 
Átrio de Pedras Preciosas ......... Vd..R...3,00 
Aurora Celestial ........... Br... R.... 9,00 
Banir os Sombras .................... Br...1.....1,00 
Banquete Sinistro ................. Dr. R....400 
Basilisco das Rochas ................. Dr. R....400 
Batedores Gblins ................. Ym..l.....0,50 
Bazar de Maravilhas ............... Az. R...400 
Benção de Mangara ................ Br ...1..... 0,50 
Bosque de Afiya ..... Vd.. R...3,00 
Bruxaria de Kaervek ............... Pr... 0,50 
Caçador Abissal ...................... Pr. R....400 
Colifa do Agreste .......me Dr .. R.... 300 
Câmara de Neutralização ....... Br... R.... 5,00 
Cominhante Despercebido ....... Vd....1..... 0,50 
Campeão Etéreo .......... Br... R.... 400 
COAST ES saida Ym.R...5,00 
COPRIÇO ss serasa san caiçãos Pr. R.. 390 
Carruagem do Sol.............mmae Ar 1... 0,50 
Cascata Revigorante .......m Dr ...1..... 0,50 
Chamariz da Presa... Vd..R...300 
Cido de Vida... meme Vd..R...350 
Círculo de Desespero .............. Dr. R..... 3,00 
Cofre Phyrexiano ........... Ar]... 0,50 
Colheita Precoce ....... mms Vd..R...300 


TENHO 
PODERES CÓS- 


MICOS INFINITOS!? | 


PEÇA O QUE 


CONSEGUE 


ENCONTRAR UM 
— JOGADOR DE 
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Comandante Zhalferiano ........ Br... 1... 0,50 
Combatentes do Coral ............... Az... 0,50 
Campori usasse dal 2 050 
Contrato Infernal ..................... Pr. R.... 5,00 
Contraverter a Mente ................ hz ...l..... 1,00 
Couraçado Phyrexiano ............. Ar ..R.. 12,00 
Cota ROSA Ss. s asma ros ssigação PE Ros 2500 
Crescimento Maligno ................ Dr... R.... 4,00 
Cripta Proibido... Pr..R....5,00 
Dádiva de Atrofia ....... Pjs=) = 0,50 
Dádiva Prismática .............. Dr... 1..... 050 
Dardos de Telim Tor .................. Ar ...1.....0,50 
Decomposição ....... Vd..l....050 
DEMO cases eesinspape: Dr... 1.....0,50 
Desejos Irralizados ............um. Dr .. R..... 4,00 
Desfiladeiro ........mmmesmme Tsli.os 050 
Destino Favorável... Br... 1... 0,75 
Destino Selado .............. Dr... 1..... 1,00 
Diabrete de Teferi ................... hz..R... 4,00 
Diamante Celeste .............. Ar ...1.....200 
Diamante de Carvão ................ Ar ...]...... 2,00 
Diamante de Fogo .......... Ar ...1..... 2,00 
Diamante de Limo ............ Ar... 200 
Diamante de Mármore ............. Ar... 1.....400 
Diamante Olho de Leão .......... Ar. R....5,00 
DESSIDOT sussa iza hz ...1.....2,00 
Dragão Avérneo Escarlate ........ Ym. R.. 10,00 
Dragão Baldaquino ............... Vo..R... 6,00 
Dragão da Catacumba ............ Pr... R...7,00 
Dragão de Névoa ..........m Az..R...700 
Dragão de Pérola... Br.. R....6,00 
Dragão de Teeka ...................... Ar .. R.... 7,00 
Dragão Vulcânico ...........e Ym.R...850 
Dragonete da Cerração ............ Dr ...1..... 0,50 
EO AMO ss ones Br. R...400 
Efrite de Palmas Ardentes ....... Ym ..l..... 0,75 
Efrite de Harmattan ................ hz ...l..... 0,50 
Efrite Frenético ........esemermsers Dr. R.... 450 
Elefante de Presas de Ferro ..... Br... 1..... 0,50 
Elemental das Chamas ............ Ym ld... 0,50 
Elemental das Ondas ............... hz ..l.... 050 
Elixir da Vitalidade ............. Ar... 0,50 
Emissário do Fogo Bravio ......... Ym 1... 1,50 
Enlace Prismático ............... hz..R...300 
Enxame de Gofanhotos ............ Vd..l....050 
Equidade de Mangara ........... Br ...1..... 1,00 
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Equilíbrio Natural .......... Vd.. R...5,00 
Escadaria do Sepulcro .............. Pr. R...400 
Escolha Preferido ............ Vd..R...5,00 
Espectro Corrompido ............. Pr..R...5,00 
Espírito da Noite... Pr..R...7,50 
Espírito Discordante ................. Dr. R.... 400 
Espírito Melesse ......... Br ...1.....2,00 
Espírito Subterrâneo ................ Ym.R...3,00 
Espreita Entre Arbustos ............. Vd.. R....400 
Essência Radiante ............... Dr ...1.....0,50 
Estupor ===: ines Pr... 1,00 
Expurgo de Kaervek ............. Dr... 1...... 0,50 
Expurgo Phyrexiano ................ Dr .. R.... 3,00 
Falcão Ceifador do Vento ......... Dr ...1.....0,50 
Ferocidade Devoradora ............ Ym ..d.....0,50 
Ferroada de Abelha de UnyaroV d...1...... 0,50 
Florescimento Cadávero ............ Dr .. R....5,00 
Folhagem Farpada .................. Vd...l....1,50 
Funda Infalível.............. hr... ]..... 0,50 
FúTiA: COMA rsrs ao Ym ..l..... 0,50 
Gaiola dos Avaros ........... hr .. R....400 
Gaiola dos Pobres... hr .. R....400 
Gárgula de Olhar Malicioso .... Dr .. R.... 3,00 
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Garrafa Ventifacia ................. Ar... R....300 
Gatos Selvagens de Uktabi ...... Vd.. R .... 4,00 
Gêiser Vulcânico .................. Ym ..d.....200 
Gênio Bêntico ....... Dr..R... 450 
Gênio das Brasas Selvagens .... Ym . R .... 400 
Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd...1..... 2,50 
Gênio Vaporoso ...........meneme hz ...l..... 0,50 
Gnomos Comutadores ................ Ar ...1..... 0,50 
Goblin Adivinho .......... Ym..d....0,75 
Golem com Patágia .........m Ar... 1... 0,50 
Golem de Areia... Ar... 1... 0,50 
Golem de Basalto ................... Ar... 1... 050 
Golem de Chumbo .................. Ar ...1..... 0,50 
Golem de Cristal... hr ...]..... 0,50 
Golem Igneo ............... erre Ar ...]..... 0,50 
Grifo de Mtenda .......... Br ...1..... 1,00 
Guardião do Porto ................ Dr ...1...... 0,50 
Guardião Espectral ............. Br. R.... 5,00 
Hakim. Tecelão de Histórias ...... Az .. R .... 400 
Hivis das Escamas ................. Ym.R...300 
Hordas Horríveis ................ Ar ...l..... 0,50 
Rhti: Da: TONA ossos nieraniaso T..R...300 
HumiNaÇãO 4: emmeerereeresssoneerr Br... 1...... 0,50 
Influência de Jabari ............... Br. R....5,00 
INTOLDOSIÇÃO nam cosnassenmamasaeenia hz ...l.... 1,00 
Laceração da Alma .......m. Pr... 0,50 
LOMPOIO: e mecomerserscirneenapssoçs hz .. R.... 400 
Leilão Ilícito ......... Ym.R...3,00 
Lembranças dolorosas ............... Pr... l..... 0,50 
Luz Ofuscante ....... menta Br... 1... 0,50 
Mago das Brasas Imprudente . Ym . R .... 4,00 
Tt ja | Dr .. R....3,00 
Mantícora Dorso Serrilhado ...... Dr .. R.... 3,00 
MOTO assumia aaes sarinsirqajenã Va. R... 6,00 
Martelo de Bogardan .............. Ym.R.. 14,00 
Mártir Vigilante... Br ...1..... 0,75 
Máscara de Ossos... Ar... R....4,00 
Memórias Ancestrais .................. Az... R... 5,00 
Meseta Sagrada .........am Br..R.. 10,50 
Naja da Cripta .................. Prel eos 15 
Nuvem de Cinzas Vulcânicas ... Ym ..1..... 0,50 
Onda Gigantesca .........mmn. Az ...]..... 0,50 
POINIASPOTOS = ..eseememsmicermidermenas Vo. R...300 
POSIOgEM custas: | ES BRR o | 
Patrulha da Selva ................... Vd.R...300 
Pêndulo Cortante ............ Ar... R....300 
Piratas do Kukemssa ........... Az. R...300 
Planície Alagadiça .................. Td =.. 050 
Pó Cinerário .. eme Pr. R...400 
Poço de Piche Rochoso .............. E scre Deecas A) 
Poço Etéreo ............... icms Az... 1... 0,50 
Polimorfismo .......... es Az..R...700 
PREVIA DO ID) 
Prisão de Amber ......... Ar .. R.... 6,00 
Prisma de Mana ....... AA 1/5 
PUrgalÓnIo iss Dr... R.... 3,00 
Purraj de Urborg ...................... Pr..R...5,00 
Raizes de Vida .......... Vd..l.... 0,75 
Roshida Esquamácida ............ Br. R....4,00 
RENTE LIDA bs sossego as Dr... R.... 3,00 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr... R.... 7,00 
Reino de Terror ......... Pr..l....0,50 
Reino do Caos ......... meros Ym ..l..... 050 
Reparações ..........a Dr. R.... 400 
Retribuição Divina .................. Br... R.... 3,50 
Rio Contaminado .................... Ta e VOU 
Roc Escarlate .........uemie Ym ..l..... 0,50 


Sementes da Inocência ........... Vd.. R....400 
Serpente Terrestre de 
Dorso Farpado ...........emmes Pr...l..... 0,50 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr .. R .... 4,00 
Shauku. Portadora do Fim ..... Pr... R....5,00 
Sidor: Jahara Br. R...400 
ANDO Eosiseasa dissera pes resiste Ym ...... 1,00 
Sombra do Árro ....... o. Pr]... 0,50 
Superioridade Numérica .......... Vd..l.... 050 
Suricate de Karoo ......... Vd..l....050 
Taniwha egos ssass hz..R...6,00 
TRE SOM spirit Ar... R....4,50 
(7 1 a Ym.R... 400 
Tempestade Tropical .............. Vd..l.... 0,50 
Terra Alqueivada ...... um Vel... 0,50 
OO ss raise aan Vd.. R... 3,00 
Tomo de Mangara ........ Ar .. R.... 4,00 
Tornado Selvagem .......ueeseem a RE 
Torrente de Lava ........ Ym.R....3,00 
Totem Amaldiçoado .................. Ar .. R....5,00 
Totem Sorridente ..............ue Ar .. R.... 9,50 
Transferência Psíquica ............. Az..R... 30 
Travessura Política .................... Az .. R...5,00 
Tributo Phyrexiano ............... Pr. R... 3,0 
Trol da Selva ........ Dr... 1.....0,50 
Torba de Zumbis... Pr...l.... 0,50 
Tutor Esclarecido ....... Br ...)..... 2,00 
Tutor Místico ........... users y A PRE É || 
Tutor Proficiente .......... seres. Vd..]....200 
Ultimo Recurso ............ sem Ym.R...8,00 
Unicórnio-Zebra ...... ms Dr ...1..... 0,50 
Vampiro Voraz .....s see Pr..l.... 050 
Veio de Crystal... mes | E 
VelONtas == sessao Br.. R....3,00 
Vínculo Espatial ..................... Dr ...1.....0,50 
Vislumbra: ii asus Az..R...400 
Visonha Macabra... Dr ...1..... 050 
Vórtice de Energia ...........o AZ. Re... 3,00 
Wyvern Cerúleo .........see. Az... 0,50 
Xamã Maligno ...........sses. ess DS 
Zirilano da Garra... Ym.R...500 
Zuberi de Plumagem Dourada Br. R .... 4,50 
VISÕES 
Todas as cartas não listadas são comuns e 
valem R$ 0,10 
ATUM O:cccsritios essas anriiassaiaae Br.. R... 8,00 
Areia Movediço ................... | Dn 
Areias do Tempo ...........eri Ar. R.... 4,00 
Arqueiro de Arco Longo ............ Br... ]..... 1,00 
Assalto Implacável .................. Ym.R..100 
Assassino de Souk'Ata .............. Pr... 1... 075 
AoEdE CO meios cemrerarço | A RR [ja 
Bacia Selvática .......amem Talzad 
Bastão da Anulação ......... Ar .. R.... 6,00 
Bigorna de Bogardan ............. Ar... R.... 4,00 
Bolha Juju ....eeees AF hoo... 0,50 
Bolor Invasor ....... Vd..l.... 1,50 
Caçador das Áreias Viashino ... Ym ..1..... 1,50 
Caleidoscópio de Diamante ..... Ar... R....3,/5 
Capim Elefante ....... Vd..l....075 
- Caverna de Elkin ......... Ym.R...4,00 
Cesto de Serpentes .................... Ar .. R.... 400 
Ciclope Desojeitado .................. Ym ..l.....0,75 
Cidade do Isolamento .............. Vo. R... 550 
Contrabolançar ........ ee Br.. R.... 400 
Conversações de Paz ................ Br... 1.....1,00 
rc ER A ÇA Dr.. R...3,50 
Cripta do Ladrão de Fôlego .... Dr .. R .... 400 
Cronatogue ...... scenes Az .. R .... 6,00 
Cruzado Zhalfiriano ................ Br.. R... 4,00 
DESUIIO siemens Az. R.... 9,00 
Desfiladeiro dos Grifos ............... T.. R...400 
Desforra dos Humildes .............. Br. R....400 
Desolação: c.: secas cosaiiiiasonacomasõas Pr cel 070 
EE ma Br.. R... 3,00 
Dragão Avérneo Incandescente Dr .. R .... 8,00 
Dragão Viashivano .............. Dr .. R.... 9,00 
Dragonete Cospe-Fogo .............. Ym ..1.....0,75 
Dragonete da Tormenta ........... Dr ...1......1,00 
Dragonete de Kyscu .................. Vd..d.....0,75 
Druida Quirion ............... Vd.. R...450 
Efrite do Arco-lris ....... Az. R...700 
Efrite Tremeluzente ............... AZ: | 2: 075 
Elite de Squamácido ............... Dr ...1.....0,75 
Elmo do Despertar... Mid o 025 
Encantadora de Femeref .......... Dr .. R.... 400 
Espirito Condutor... Dr .. R.... 400 
Estouro de Gnus ..... me Vd..l.... 1,00 
Feios Ogre «canis icicisseisssesses Ym . R...5,00 


RR ER PESA TR Ta A RS gr SR RO 


MAS O QUE SÃO 
ESTES TEXTOS 
MISTERIOSOS E 
INDECIFRÁVEIS? 


a! 


fa cus 


Fênix de Bogardan ............. Ym. R.... 4,00 
Flautista de Talruum .............. Ym 1... 0,75 
Floração Estival ...........essssssaseem Vd..l.... 1,00 
Formigas de Correição .............. Dr ...1..... 1,00 
Gênio da Voragem ................... VAR E | 
Gênio de Aku ..... meets Pr. R..750 
Golem de Matopi ............ SA RS ar 
Grifo de Daraja .........mm Br id. 0,75 
Guardo de Honra de Teferi...... Br ...1..... 0,75 
DOITO, SUSHI sas snsêresosteiaioosemçoos Dr .. R....400 
Hipopótamo Pigmeu ............ Dr .. R.... 400 
ETÕO saias seitas Visa] ass 0,00 
Cr as Ym.R...400 
Legado de Suleiman ............... Dr... R....4,00 
Liquentropo ........ meme Vd..R...400 
Manto da Noite ..........mm.... Pr ..l.... 1.00 
Marés Oníricas .......... erre AZ sos oa 
Máscara de Dragão ................. ME mA ADO 
Mausoléus de Aku ........i Pr.. R.... 6,00 
Mentalidade de Turbo .......... Ym ..1.....0,75 
Mina de Magma ............. Mc. 1:50 
Mundungu ........ seen Dr ...1.....0,75 
Necromancia ......... messes Pr..l....050 
Necrossábio ........eceescueesereremeen Pr. R...400 
| PE Pr... 2,00 
Ninhada de Baratas ............... Pr..l.... 075 
Nuvem de Raios ...........memeeso Ym.R...500 
Olho da Singularidade .......... Br. R.... 4,00 
Onda de Calor ........i. Ym ..1.....0,75 
Orangotango de Uktabi .......... Vd..l..... 0,75 
Ordem Natural... Vd. R...450 
Orla Inundada .........im. hz. R... 30 
E | O RD Vd.. R...400 
Ovinomante ... semen AT 2h: 075 
PONTUA! sisssesa sassrrirassassaçsas T.... |... 05 
Paraíso Inexplorado ................. T..R...800 
Passagem Honrosa ............us.. Br ...]..... 1,50 
EP RAIN” cesso eaitnatos apontar Az ...l..... 0,75 
Prosperidade ........ mes Az... 2,00 
Protetor de Relíquias ............... RR A | 
Quebra-cabeças de Teferi ......... Ar .. R..... 5,00 
Quimera de Asas de Estanho ... Ar ...1..... 0,75 


Quimera de Coração de Ferro ... Ar ...l.... 
Quimera de Garras de Bronze . Ar ...l..... 


Quimera de Ventre de Chumbo Ar ... 1...... 0,75 
Rancor de Kaervek ...... Pro. Ro... 4,00 
Recrutador Goblin .................... Ym ld... 075 
Recuperação Milagrosa ............ Br ...1.....1,00 
Recursos Malbaratados ............ Dr. R.... 300 
Reino de Teferi ....... mm hz..R...400 
Ritual Proibido ........ meme Pr.. R...400 
Saqueador Phyrexiano ............ Ar .. R.... 4,00 
ST) RP DEU 
Tempo e Maré ................susmeme ar ODE RSS | 
TOS DESGÃOS: csxicis, siscetonaimcesetetess hz. R...450 
Triângulo da Guerra ................ Ar .. R.... 3,00 
Tutor Vampírico .......... ss Pr..R. 1200 
NIDENTSÍTIO cxcscsexmiesosse pacotes Prec) sendo 
Vento Cortante .........sesemes Vd..l.... 0,275 
Ventos Catabáticos ........ Az ..R... 30" 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


valem R$ 0,10 

ADAUÇÃO ccessasssesaessissaper Az... 
ei o Ap a Vd.. 
Abutres Circulantes ................. Proc 
Achado Argiviano ............... Br... 
Aparição Odílica ...................... Pes 
“Aura do Silêncio ......... Br... 
TES EA pre e emp Az... 
Barhil sega Wds 
Bastão do Invalidação ............ Ar .. 
Bastão Letâno ..............memmeee hr... 
Behemoth de Llanowar ............ Vd.. 
Bênção de Géia .......emeesseee Vd.. 
Bênção de Serra ........mme..ssmms Br... 
Bíscele Serrilhado ......... A 
Bomba dos Goblins .................. Ym 
Bosque Trangúilo .................Vd.. 
Brigada Foriysiana ......... Br. 
Chamado da Selva .............. Vd.. 
Clarão do Eler ...... eee Ym 
Colonizadores Orcs... Ym. 
Cone de Chamas .......... Ym. 
Conhecimento Ancestral ............ hz. 
Coração de Bogardan .............. Ym. 
Corrente Descendente ............ Vd.. 
Donçarino de Ossos ...........e.e.em. Pos 
Degeneração Nefasta ............ PF 


| 
R 
| 
| 
| 
| 
R 
| 
R 
| 
| 
| 
| 
| 
À om 
R 
| 
R 
| 
| 
| 
R 
R 
| 
R 
| 


uu... 
.... 
amas 


e... 


su... 


o IE ame 7 a - eo. pos 


INEIÇA 


Desfiladeiros Sinuosos ................ T.. R...4,00 
Dia do Juízo Final ................... Br... 1..... 0,50 
Dívida de Lealdade ................ Br.. R...450 
Dragão de Alabastro ............... Br.. R....750 
Dragonete Tímido ........... AZ. d.... 050 
Elemental do Fungo .............. Vd.. R.... 4,00 
Enterrado Vivo... Pr... l..... 0,50 
Esfera Quimérica ..........csm Ar. 1... 1,00 
Estandarte de Jabari............... hr ...l..... 0,50 
Estátua Xântica ..... me hr .. R.... 5,00 
Explorador Veterano ................ Vd.l.... 050 
Familiar de Ertai ...........e hz. R...2,00 
PONOR === sair sesaçã Ym.R...400 
Filamentos da Noite ................. PE que ee AI) 
Filhote de Roc... Ym ..1..... 0,50 
Fita de Bósium ........is Ar... R....6,00 
Folhagem Densa ...................... Vd..R...5,00 
Forja de Thran .................. Ar ...d..... 0,50 
Fornalha Phyrexiana .............. Ar ...1.....0,50 
Gallowbraib ......... terem Pr..R....450 
Gênio das Nuvens... hz ..l.... 1,00 
Gigante de Brasas ............... Ym ..d..... 0,50 
Golem de Aço ....... mms Ar ...l..... 0,50 
Golem de Palha ...................... Bit -<05 
Granadeiros Goblins ................ Ym ..1..... 0,50 
Grito da Lua Enevoada ........... Br... 1:....0,50 
Guardião da Paz... Br..R.... 600 
Guerreiro Fantasma .............. Az... 1,00 
Hierofante Silvestre .......... Vd..l...050 
Hipnotizador Tolariano ............ Az..R.... 300 
Horror Oculto ............ Pr...l..... 1,00 
Ilusionista Vodaliano .............. hz ..!..... 0,50 
insolação: esses Ym.R... 3,00 
Justiça de Urborg ..................., Pr. R... 3,00 
Lance Desesperado ...........m Ym 3... 0,50 
Lofância sis esassas: Br..R... 8,00 
Lembranças Angustiantes ....... Pr ...l..... 050 
Livro de Thran ..... o Ar. Ro... 2,00 
Lobos do Ártico ........ Vd.. 1... 0,50 
Lodo de Mwonvuli .......... Vd..R...400 
Maraxus de Keld ........ Ym.R...5,00 
Matriz de Bolhas ..................... Ar. R... 3,00 
Mestre de Armas ........... Br ...1..... 0,50 
Mina das Pedras Preciosas ....... T....1.....3,50 
MOTINTEI ia rmesereereortereao ea Pr..R....400 
Mudança de Paradigma ........ hz... R.... 2,00 
Necratogue .......... emeseseeerensss Pr..l.... 0,50 
Névoas de Pendrell .............. Az. R.... 600 
Nobre Benfeitor ............ hz ...l..... 0,15 
Onda de Terror ........ Pr..R...2,00 
Paladino do Sul ........... Br..R...6,00 
Pedra de Toque .................... E pa o 
Pesadelo Trovejante ................ «Nm .R....9,00 
Poço da Sabedoria ................. Ar .. R.... 4,00 
Poltergeist Malicioso ................. Pr ...]..... 0,50 
Rastejador de Urborg ............. - Pr. R...300 
Reaprender ..... memso AZ cre bro 50 
Regente das Tocas ............ Vi. R.... 3,00 
Reserva de Voluntários ............ Br... 1..... 0,50 
Ressurgência da Natureza ...... Vd.. R.... 6,00 
Restauração Argiviana ............ Az ..l..... 0,50 
Ruínas Devastadas ........ To. R.... 3,00 
Sabedoria de Gerrard .............. Br...l..... 0,50 
Sabujos de Lava ............ Ym ..1..... 1,00 
Santuário Secreto ................ Br.. R....2,00 
Serenidade: .......eeciiscsaaçãã Br... R....5,00 
Serpente Tolariana ................. «AZ. RR... 30 





 |OCCCCOCCCCTCCLCOCOCCLCOTHALCCCCSOCMOCOCHOSCODCRCOOHHSDASHOCDO 


DIACHO! 
OUTRA VEZ 
O TRUQUE 
DA COLA NA 

CADEIRA! 





QUINTA EDIÇÃO 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


DIGAM AO 
JARDINEIRO 
QUE ELE ESTÁ J» 
DESPEDIDO!? Á 


valem R$ 0,10 

CANTA ui Eri a Ar..R...350 
À Pedra Fellwar .........me e... Ars b=:85 
Abelhas Assassinas ................ Val... 1,50 
Agarradura:....emensesemesremeoemereme Az... 1,00 
Alforje de Jandor ............. Ar .. R.... 2,50 
Altar de Ashnod ..............e Ar ...l..... 0,25 
Ampulheta Infinita ................. Ar. R.... 3,00 
Ancião de Fyndhorm ................ A DR 1 
Anel de Aladim ........... me Ar... R....250 
Animar Barreira ........... Br..R...1,50 
Ano: CONTO: cxcessecespisisersenszmmisminro E DORA É | 
Ankh de Mishra ....... ee Ar. R.... 375 
Anseio por Viagem .................. Vd...1.... 0,25 
Aparição do Pântano ............. PE. ones 0,50 
Armagedon .......... sms Br. R... 7/00 
Arqueiros Elficos ........................ Vd.. R... 3,00 
Arsenal de Tawnos ..........ca Ar... 0,25 
Artefato Vivo... essere Vd.. R...200 
Artilharia Orquica ........... e. Ym ..l..... 0,25 
Arvores Das sessao Tu Rs 250 
ALOQOO cinssiutreresieieeas renas Ym 1... 0,25 
Aura Anti-Magia ............... hz ...l..... 0,50 
Aura de Arenson .........s Br... 0,50 
Auriflama Órquica .........e Ym ..1..... 0,75 
Autocrata de Sengir .............. Pro. R.... 250 
Aves do Paraíso .......sseme Vd.. R...600 
Up bio ca ça Tra LAO 
Barreira de AF... eme Az ..l..... 0,25 
Barreira de Espadas ................ Br ...l..... 0,25 


Solo Familiar ........ o No]... 0,50 
PLA SPP a Br.. R....400 
Taumaturgo dos Anões ............. Ym .R....400 
Teia de Mana ....... seremos Ar ..R....200 
Tempestade de Fogo ................. Ym.R...7,50 
Tributo Infernal... Pr..R...5,00 
Unicórnio Venerado .................. Br...1..... 0,50 
Vale dos Lótus ............ T..R.. 1400 
Véu de Teferi ... meme Az ..d..... 0,50 
Vorme Alqueivador ................. Vd..l.... 1,00 
Vórtice Psíquico ......... me hz. R.... 300 
Xamã de Hurloon ..................... Ym ..1..... 0,75 


te as » é e e, sr o 1 


Barreira de Fogo meme Ym 
Barreira de Ossos ............. Pr... 
Barreira de Pedra ............ Ym .. 
Barreira de Sarças ......... se Vd 
Barreira Glacial... Az .. 
Barro Primordial ......... Ar. 
Basilico do Bosque .................. vd. 
Bastão da Ruína ....... Ar. 
Bastão de Cristal ........e Ar... 
Bênção Sagrada ......... Br... 
Bengala de Feldon ............ Ar... 
Besta Mecânica .............. mera hr. 
Bestiário de Serra... Br 
Bijuteria de Urza ............ Ar 
Bomba Mental... hz... 
Bomba Relógio ......................... Ar. 
Bruxa de Verduran ........... Vd.. 
Cálice de Marfim .........se NO 
Campo de Batalha ................... nes 
Canção de Titânia .................. Vd. 
Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br... 
Capao Dc memso tieipiio PU 
CASIO srs aereas: BO 
Catapulta de Crânios................ A. 
Catapulta dos Anões ................ Ym 
Cavaleiro Branco"... Br. 
Cavaleiro de Stromgald ........... ER 
Cavaleiro Negro... Pr 
Cetro Desintegrador ................. hr. 
Cidone do Deserto ..... Vd.. 
Cidade de Bronze ........... Ts 
Cidade lcatiana ...........m... Br 
Cimitarra Dançante ............... Ar. 
Cinzas às Cinzas ..... me Pr 
CdP: Artefatos .......... e iimmeme Br... 
CORIZ socios ssarisias soraia Yd 
Cofre de Mana .................. Ar 


Colera de Deus .......... 
Colosso de Sardia ........ a 
Conquista 
Conspiradores de Stromgald .... 
Corcel Mecânico 
Coroa das Eras 


ementa orem aee tee sent na nas 


DR e] 


essesaranasni cana ana ranaa 








Cripta Sem Fundo ........... mes Tue R 2... 300 
RA + RR .. 6,00 
Dança de Muitos ......... Az 300 
00 RE pl Ta Az « 8,00 
Deformar Artefato ..........ees Pr..R...250 
Depósito Icatiano .................... T..R...300 
Derelor:.........meeecsaspnssicis Pr 30 
Desmoronar .......... sims Vdsaksa 0,25 
DONG, occeseoiierecsr aa Ym ..l..... 050 
Disco de Nevinyrral ................... Ar .. R .... 6,00 
Distorção Mental ..................... Pri A 
Dragão de Shiva ...................... Ym.R.. 1200 
Dragão Mecânico ........... Ar .. R....2,50 
Dragonete de Fogo ................... Ym ..l... 0,25 
Dragonete Lazur ......... Az asd ss 0,25 
Drenar Poder ........ meme Az. 400 
Druida Ancião ........ ee Yd 4,00 
Duelo de Mana .........mmes Ym 2,00 
TR fo Pi Yd 0,25 


Elemental do Ar... 
Elemental do Tempo ................. 
Elmo de Chatzuk ......eees 
Elmo de Coral 
- Encarnação Pessoal 
Escriba Mágico 


eesemenenearanta rare rata reto 


ente rea rata 


eemenenerentenenea ra tannia 


LAO —mm— — 








Fontes Sulfurosas 
Força da Natureza 
Forças Fantasmais 


sencarasa rata rata ta 


vevmetinenenrnantennas 


Esfera de Madeira ................. Ar... 0,25 
Esfera de Raios .......mmes Ym.R...9,00 
Espectro Abissal .......ceersisim Prod 0075 
Espírito de Pedra ..........s. Ym ..1.... 0,25 
Espírito das Chamas ................. Ym ..1..... 0,25 
Espírito do Mar ........ nte hz ...l... 0,25 
Espírito do Vento ........... Az ...l.... 0,50 
Espírito Lampejante ................. Br... R .... 5,00 
Espírito Radjan ............iime Vd..l....0,50 
Espírito Sibilante ...............sc. Az. R... 400 
EC UT PIS Az..R...2,50 
ESSO assess oasis Az..R... 3,00 
E od RSA AR Vd.. R....300 
Estrela de Ferro ........mmm Ar ...d..... 0,25 
ERON Sa Ym ..l.....0,50 
Explosão Hídrica... AZ... 050 
Fada do Mar ......... hz 1... 0,50 
Falange Icatiana .................... Br...1.....0,25 
Farpas de Mano ...................... Ym.R...250 
“Fotolidade de Zur .................. Az. R...400 
Ferramentas de Joven .............. hr ...]..... 0,50 
Floresta Karplusana ................ | RD | 
Fluxo de Energia ......... hz... 1... 0,50 
Fonte da Juventude ............... Ar ...d.....0,25 


Formigas Carrieiras ..........ssa.. Pr... d..... 2,00 
Fortaleza do Ebano ................. Esso ka TO 
Forte dos Anões ........meimm T.. RR... 30 
Fulgor de Mana ........me Ym.R...3,00 
To ba a Vêm Ym.R...3,00 
FUNGUSSAUTO ...i.o..esirisimeestims Vd. R...250 
SL AU Ep ip a Vd..l....075 
Gaiola de Barl ...... Ar. R....2,50 
Gárgulas da Abadia ............... Br ...1.....0,50 
Garrafa de Elkin ... Ar... R....300 
Garrafa de Suleiman ............. Ar .. R....300 
Garras da Morte... a 
Gerador de Serpentes ............... Ar..R...400 
Gigante de Pedra ................ Ym ..l.....0,25 
Gigante Devastador ................ Vd...1..... 1,00 
Ginetes Élficos ............cmmi Vo..l...075 
Gorro do Bufão ........... Ar .. R.. 1200 
Grande Reino de Preservação . Br ...1..... 1,75 
Grimório de Leng ..........e == 08 
Grimório Silvestre ................ Vd. R...500 
Guantes do (Dos .........s Ar..R...375 
Guardo Real Kjeldorana ........ Br..R....400 
Guardião de An-Havva ........... Vad. R...3,00 
Guardiões de Marfim ............... Br... 1... 0,25 
Hecatombe ..........smenensesss Pr.. R...500 
Ilusão Mental... hz ..R...300 
Imagem Estilhaçada .............u. Pr. R... 3,00 
AL nd Ym.R...400 
Instilar Energia ....ee Vd..l....0,25 
Integridade .............mees Br..R...400 
OO ass Vd..l.... 0,25 
Jato de Chamas... Ym ..1.....0,25 
Joga do:C0os =... mero Ym . R...3,00 
Jokulhaups .....ssememseese Ym.R...6,00 
JUS TIDE 2 oroidim E isssnsoniasa sé Az. R...300 
JUSTÇÃ sxrsssiisaas comum astscisacats Br... 1..... 1,00 
ROUGE o vi BM) e 09 
Rio ae aerese ces -ze Br] cs (O) 
Lacaio Thrull .......... Ps nes 049 
Legionário de Akron ............... Br..R...250 
RE PR hz ..R...500 
Leviatã de Segovia ............... hz ...l.....0,25 
LRUFDORE css: Vd..R...5,00 
Livro de Jalum ......... Ar. R...250 
Livro de Jayemdae .............. Ar .. R....400 
Lobo Wyluli .... ese. Vo..R...350 
Lodo Primordial........................Ym..1.....0,25 
Lua Maligna ..... mea Pr.. R.... 6,00 
NAN T.. R...300 
Magus do Ilusionismo .............. Az ..R....400 
Maldição de Feroz ................... Ar. R...2,50 
Maldição de Inverno ............. Vd..l.... 0,75 
Maldição dos Garra de Ferro ... Ym . R.... 2,00 
Malogro seas Pr... ]..... 0,50 
Manada de Caribus ............... Br. R...300 
Manticora Escarlate ....ece VM. Ro... 350 
Máquina Diabólica ................ Ar ...1.....0,50 
Matilha de Carcajus ........... Vd..]....0,25 
Mestre Zumbi ... mes Pr. Ro. 400 
a 1 PO Ar ...1..... 0,50 
ré 1 a = Vd..l... 1,50 
Mina Uivadora ....... o. Aro. R.... 6,00 
“Tia da ee CA O Ar... R.... 5,00 
Monolito de Jade .................... hr. R...250 
Monstro Fantasma ............... Aa lviso DAS 





Natureza do Lobo... Vd.. R...350 
Navio Pirata ........ Az..R...2,50 
Netropotência .........sememimes Pr: R-.:: 7,50 
Grande Lobisomem ............ Pr. d... 0,25 
DSG ae serasa: Pr.. R...5,00 
Obelisco do Desfazer ................. hr ..R...250 
Obscuridade .......eussssessersss “A RA (5 
Oculos de Urza ............. hr ...1.....0,50 
Olho Maligno dos Orms ............ Pr mm 145 
Olho por Olho ...................... Br .. R.... 3,00 
Orbe Hibernal...................... Ar ...1..... 3,00 
Ordem da Tocha Sagrada ....... Br..R...350 
Ordem do Escudo Branco .......... PE, PR 
Ordem Primordial .................... Vd.. R...300 
DT ese Copasa agia Ym .R...3,00 
Ornitóptero ............mmeereerms Ar ...1..... 0,25 
(0 LENDO osso ssa Ar. R...300 
Paladino de Serra .................. Br 10 
Palavra de Detonação ............ Ym ..l.... 0,25 
Pedra da Submissão ............. Ar.. R.... 350 
Pentagrama das Eras ............. hr .. R....3,00 
POSUGIO sn essas vesa casadas Pr.. R...7,00 
PINDISCNEO: mese reemreeaneo cormçena Ym ..1.....050 
POMO PO assa casaria Br... 1.....0,50 
Poço de Procriação .................... PR 0! 
Poltergeist Xênico ................ Pr..R...250 
e DÃO Ym.R...300 
Povo da Caverna... Ym ..d..... 050 
Presença Maligno .................. Pr... 0,50 
Rainha Feiticeira ......... Pr.. R...400 
RAGONTOE: css coisitas hz ..R...250 
Rede de Almas... Ar... 0,25 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T... R....5,50 
Regiões Indômitas ............s UE at 
Rei dos Goblins ...................... Ym.R...400 
Retorno de Hurkyl.......mee Az..R ... 3,00 
a ma AZ non ARES 
Reverter Dano ....... esmas Br.. R....5,00 
Reviver Cadáver ......... Pr... 1... 0,50 
Rio Subterrâneo ...........m T..R...40 
Rito de Leshrac ........... PES US 
Roubar Artefato ............ Az =. 05 
Ruínas de Trokair ................... 11075 
Ruínas dos Anões... | is Es 
Santuário Insular ........... Br..R...250 
Senhor da Atlântida ............... hz... R.... 400 
| 


Senhor da Guerra de Keldon .. Vm ..]..... 0,25 
Senhor das Profundezas ......... Pr.. R.... 650 
SergiM sussa Br.. R...600 
Serpente Terrestre de Johtull .... Vd...1.....0,25 
Silos de Areia .............. Tom Reco 2290 
Sorvedouro de Mana... AZ... d..... 0,50 
Tapete Voador ..........meememene Ar .. R....250 
Tempestade do Ater ........ Az ...l..... 0,75 
Tempestade Estilhaçadora ....... Ym ..1.....0,50 
Templo Svyelunita ..................... T 21-05 
Tempos de Mudança .............. Ym.R...300 
TENTOMÇÃO sacra soresrmatisiirerrcmoe Ym.R...475 
Terreno Amaldiçoado ............... Pr...d.....0,50 
SOLTOS PIO corar Vd.. R...250 
Tormenta Ígnea ..........i Ym ..1.....0,25 
Transformação Divina ............... Br ...1..... 1,00 
TOBONTO sinaa sas Pr..R...300 
E, ERR a Br..R...2,50 
Trono de Ossos ............... hr ...l..... 0,25 
Trovador dos Mares .................. hz ...l..... 0,50 
Eri GERIR, ap sore Vd..l....0,25 


DEIXA VER, SE 
ESTOU USANDO 


ARMADURA DE PLACAS 


NESTE BRAÇO, NADA 


NO OUTRO E COURAÇA 


NO PEITO, MINHA 


DURA VAI SER... 


CATEGORIA DE ARMÁ- 


TUDO ass rasa Bras 
Da A Picha 
Vermes Toupeiras ...........mme PE tus 
Vínculo Espiritual... Bisa ls 
Vingador de Urza ............ o 
VE VIDA essi acasos at RE as ls 
Viveiro de Goblins ................ Ym.R. 
Vombate Raivoso ...........usu Vd.l.. 
Vulto Infero .......... Pr.R. 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


valem R$ 0,15 

Abandonar a Esperança ......... A JR 
Abraço de Dauth ..................... Pr ...l..... 3,00 
Acumulador ......... ms Ca... R... 6,00 
Altar do Demencia ................... hr..R...425 
(MA oi Vd. R..750 
Anjo Vingador ......ea Br..R...6,00 
ADOGIPSE . msiiscos sorrisos Ym.R...650 
Armadilha Escondida .............. Ar .. R.... 6,00 
Armodonte Barridor ............ Vd...l..... 1,00 
Armodonte Enlouquecido ......... Vd.. R... 400 
Asseda da Desolação ................ Pr... R.... 8,00 
Astúcia de Mirri .........e Vd.. R...5,00 
Auratogue .......... Br.. R....5,00 
Behemoth Bêntico ..........u Az... R... 450 
Bombardeio Goblin ................. Ym ..d.....1,50 
Brutamontes Phyrexiano ......... Ca ...1.....1,00 
Caçador de Prêmios ................ Pr. R.... 5,00 
Cães de Batalha dos Elfos ....... Vd.. R....400 
DS eat AZ... 1,00 
EQUQOL = scenes as Br...!.... 1,00 
Câmara de Eco... hr... R.... 800 
Câmaro de Tortura ................... Ar .. 6,00 
Câmara Fria ...........mmmems «o 6,00 


Campo de Almas ............. 


Canhão de Mogg ............. Ar... 2,00 
Cão de Guardo ................... Sp ER 1,00 
Capricho de Volrath ................. hz. R.... 5,00 
Corniçol de Douth ................... Pr ...l..... 1,00 
Corniçalete .............. meme Pr. R...400 
COUSO JUSÃA sas simao: Br ...1..... 2,00 
Covoleiro do Acaso... id A A | 
Cavaleiro do Alvorecer .............. Br... 1... 1,50 
Cavaleiro dos Alísios ................. hz ..R...400 
Chuva de Lágrimas .................. Pr... 1,00 
Cidade Fantasma ........ Ti)... 1,20 
Comandante Greven il-Vec ...... Pr... R.. 10,00 
Combustão Espontânea ............ Dr ...1..... 2,00 
Condor de Skyshroud ............... Az... ..... 1,00 
Convulsões Febris ........ Pr..R...6,00 
Cordões de Marionete ............... Ar... 1... 1,00 
Cruzado Soltariano .................. Br...1.....200 
Custódia de Hanna .................. Br.. R...400 
Dança de Cadáveres ................ Pr. R.... 5,00 
Dançarina do Vento... AZ... 1,00 
Defensores Inabaláveis ............ Br...1..... 1,00 
Demônio Vociferante ................ Pr..R... 300 
Diabrete Enlouquecedor .......... Pr... R.... 4,00 
DISPORSOE: 27 sinais hz ...1..... 1,00 
Distorcão Temporal .................... hz. R.. 16,00 
Distrito de Vec ....... o Td... 075 
Dracoplasma ..............meesesa Dr .. R.... 5,00 
Dragão de Rath .......... Ym .R.. 10,00 
Dragonete Combatente ............ Az... 1..... 1,00 


Dragonete do Desfiladeiro ......Ym . R.... 


AH, DESISTO 
DE AD$D! VOU 





JOGAR ALGO MAIS 


FÁCIL, COMO 
AQUELE TAL 
GURPS! 


Dragonete Mangual ................ Vd..1.....1,00 
Druido Fugitivo ...... mes Vd. R...400 
Duplicidade ....... mms hz .. R.... 5,00 
Eladamri, Senhor das Folhas .. Vd.. R....7,50 
Elmo da Possessão .............. Ar.. R....6,50 
Emissário Soltariano ................ Br.. R....5,00 
Ents de Heartwood ................... Vd..l....200 
Escúrnio dos Diabretes .............. Pr) 200 
ESCONUUCIO ese casta Ar. 1... 1,00 
Escultura de Rochafluente ....... Ca... R .... 8,00 
Esmaga Dedos... Ar .. R.... 6,00 
Espelho do Espírito .................. Br... R.... 6,00 
Espirito Celeste... Dr chase 125 
EDU coas comecar Vd..l....200 
EXTITIÇÕO: comarcas Pra: R$25,00 
Fascínio do Legado ................ E ARA DARE o 
Ei SR Ym ..1..... 1,00 
Filhote de Chacal ..................... Ym ..l.... 1,00 
Floresta de Skyshroud................. E ao | 
Força Verdejante ........mume Vd.. R...7,00 
Fornalha de Rath .............. Ym.R...650 
Fossos da Morte de Rath .......... Pr.. R....5,00 
Fractius Açoitamentes ............... Pr..l..... 1,00 
Fractius com Chifres ........me YO... 1,00 
Fractius de Armadura ............. O RR e o 
Fradius Farpodo ........emmes Ym ..l..... 0,25 
Fradius Mnemonico .............. Az... 1,00 
Frasco de Essência ......... me AE.) 00 
Frente da Tormenta .................. Vd..t.... 1,00 
GRE O 1 Moça rarst e Ym ..1.....1,00 
Fúria de Tahngarth ............. Ym ..1..... 1,00 
EU 7 PP AZ sc (sas: ) DO 
Culantorig rece Br ...1..... 1,00 
Garras do Inverno... Vd.. ld... 1,00 
Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr .. R....450 
Gigante de Heartwood ............. Vd..R...4,50 
Gnomos de Garrafa ............... Co ...l.... 2,50 
Grimório Phyrexiano ............ Ar .. R.... 6,00 
Grito de Guerra de Gerrard ...... Br... R.... 5,00 
Guia Consagrado ............mem Br... R.... 400 
Harpia Guinchadora .............. Pr..l.... 1,00 
Homidgdo:. mma emeseeçe Br..R...750 
Idolo Amaldiçoado ................... Ar... R.... 6,50 
Impacto Súbito ........ Ym ..l.....2,00 
Implontodor Phyrexiano ......... Ar ...1..... 1,00 
PTE = AR PR 
Intromissão de Ertai.................. hz... R.... 800 
MITOVISÃO assumisse Az ...]..... 1,00 
de A a Az... R... 6,00 
Invulnerabilidade ................. Br ...l..... 2,00 
cer q Capa rieae aç RD Ps Rana 
REGRA aqua Vd 2,00 


Labirinto de Raízes 


Labirinto de Sombras ................ Tl... 


Lago da Caldeira 
Lagoa Espelhada 


Lícide Enfurecedor ..................... Ym 1,00 
Lícide Incitador ......... mes a 1,00 
Licide Nutricio ..... Vd..l.... 1,00 
Licide Sanguessuga .......w. Pr... di. 2,00 
Lícide Urticante ....... mese hz ...|...... 1,00 
Livro de Emmessi ............. Ar. R... 600 
Lobotomia ......... me Dr ...1.....200 
Ez: do: DIO: ss asess Br..l.... 1,25 
Magmassauro .........mete Ym.R...600 
Mano q Mano .... a Ym.R...400 
Matilha de Mestiços ................. Vd.. R... 4,00 
Motriarca de Rootwater ........... Az. R...500 
MONDE cassensessisa causas Az .. R... 5,00 
e ré A Az ..R.. 1000 
Mercenário de Dauth ............... Pr... 2,00 
Mergulhador de Rootwater...... Az ...1...... 1,00 
Metamorto Fugitivo .................. hz .. R....550 
Metamorto Instável.................. Az. R...500 
Modelagem da Terra ............... Vd.. R....6,00 
Monge Soltariano .............. BE tua tios 19 
Morte Viva .......... meme Pr.. R...8,00 
Oferenda Serena .... Br ...1....1,00 
Bico Lp Ym ..d.... 1,00 
Oráculo en-Vec ........ Br. R...400 
Dra ESQ ora capicesasens Ar. R.... 6,00 
Orim. Curandeiro Samita ......... Br..R...800 
Ornato de Azeviche ................ Ar. R...5,00 
Ornato de Esmeralda .............. Ar... R....5,00 
Ornato de Pérola ............... Ar. R...5,00 
Ornato de Rubi... Ar .. R...5,00 
Ornato de Safira ........... Ar .. R.... 6,00 
gt Ym.R...500 
Pântano das Chamas ............... | os BA [É 
Patrulheiro dos Alísios ............. Az .. R.... 5,00 
Patrulheiro en-Vec ........ Dr ...1..... 2,00 






































Aí, NÃO 
GOSTEI NADA 


| DAQUELA CRÍTICA 
| SOBRE O VAMPIRO 


3º EDIÇÃO! 


Pavor da Noite... Pr |..... 2,00 
Pedras Coçadoras ......... meme Tai peso 20 
Pelotão de Moggs ..................... Ym ..l..... 2,00 
PENITÊNCIA issu issssicissamesitesos Br ...1..... 1,00 
o AR pa gp RR A 
Pergaminho Amaldiçoado ...... Ar .. R.. 21,00 
Pétala de Lótus .........u Ar... C....1,00 
Pinhal Desolado ........... TR... 5,50 
Planura de Sal... T.. Rº....59) 
Prateleira de Pergaminhos ..... Ar .. R.. 10,00 
Prece de Orim ..... ms Br... 1... 200 
Precognitação .......... ess Az..R...700 
Prestidigitação ........ Az ...]..... 2,00 
Profundezas de Rootwater ........ T....1..... 1,00 
Propaganda ........ AZ... d..... 1,00 
Proteção Oscilante .............. Bro... 1,00 
Protetor Angelical..................... Br... 2,00 
Rainha do Caixão ................ Pr. R.. 600 
Rancor Imprudente ................. Pr. 1... 2,00 
Rasgamentes de Dauth ........... Pr..l.... 2,00 
E he | gontiicer ac cere e Pr... 1... 1,00 
Regidar: sussa cenas: Vd..R...600 
Refúgio dos Pégasos ................ Br..R-....800 
Resquícios de Pesar .......me. Pr. R...500 
Revolta da Natureza ......... Vd. R...400 
Rinocerante Atacante ............... Vd...].....1,00 
Rompimento de Mana ............. Az... R..... 6,00 
Roubar Encantamento ............ DE ler ES 
Runas Antigas ........me Ym ld... 1,5 
Sábio dos Bosques .................... Dr .. R....4,00 
Sacerdote Soltariano ............... Br ...l.....1,50 
Salamandra de Rochafluente VYm ..l..... 2,00 
Salvaguarda ............. me Br..R... 800 
SOCO ..siscessmecasasisaascra Pr..R...600 
Ser EINOI as ssrcenecos err remo remeen mera: Nes À oss= SAR) 
SON! assessorar çesestesssisntnias Vd..l..... 1,00 
Selenia. Anjo das Trevas .......... Dr .. R.... 6,00 
Sem Quartel sus Ym.R...400 
Semeador de Sonhos 

de Tholokos ............im AZ... 2,00 
Senhor da Guerra Renegado .. Ym ..1..... 2,00 
SÉ A, Soneto creme re Ym.R...5,00 
Símios de Rath ........ii Vd..C...075 
OIVEO TROS ass s3sco sara neta BRR 
Starke de Rath ........ mm Ym. R.... 5,00 
o PINI Vd..l.... 1,00 
Sussurros da Musa... hz ..l.... 150 
Teia Magnetica .......... im Ar... R.... 600 
Fo le 5 Co ...1..... 1,00 
Tempestade das Sombras ......... Ym ..d..... 1,00 
Tempestade de Acúleos ............. Vd...l.... 1,00 
Tenozes Escaldantes .................. Ar. R... 6,00 
Terra Crestado ..... meme T..R...600 
Terra Devastada ......... o Ym Re... 500 
Terras Baixas de Thalokos ........ T....d..... 1,25 
Ep AL PER ever ) ppa Rm, 
Tiro Mortal aa escassas Ym.R....400 
Tita de Múrmore .......mees Br..R....400 
Tocas de Mogg .............. Tests ts 
TOMO DOS TODOS: msi session hr ..R....800 
Toque Couterizante .................. Ym ..l..... 2,00 
Triturador ......... Sa eos Ar..R....800 
Tumba Antiga ...... erre Tl... 1,00 
Ultrapassar .......... e Vd.h..... 2,00 
Unhos e Dentes ........ms Ym.R...400 
Vaga-lume .........iis.. Ym ..l..... 1,00 
Vampiro de Skyshroud ............. Pr. R...200 
Ventos de Rath... Br..R.. 10,00 


ACT ra eme mem 
- E (2 


VOCÊ NÃO * 
PODIA CHAMAR 
O MARK REIN 

HAGEN DE 

PICARETA! 2 


E DAÍ SE 
ELE PLAGIOU 
OS LIVROS DA 
ANNE RICE PARA 
BOLAR SEU RPG? 
NINGUÉM É 
PERFEITO! 





Verdoo assess ec Vol... 


..... 1,00 
Via A-Dal moraes Dr .. R.... 6,00 
Vinhos de Eladamri ................ Vd..R...800 
VISOU EOUNO ssssspeaaea Ym.R...400 
Vorme Crista de Pó .................. Vo. R... 6,00 
Vorme Segmentado ................. Dr... 1..... 1,00 
Vorme Selvagem ............mes Ym ..l..... 1,00 
Wyvern de Rochafluente .......... Ym.R... 6,00 
Xamã de Rootwater ........... hz ..R...4,00 


Todas as cartas não listados são comuns e 


valem R$ 0,15 

Alarme de Intrusos ..........emmre. hz ..R....4,00 
Alimentador de Espículos ......... Vd....1..... 0,75 
AMIOQUE; ess ore Ym.R...3,00 
Anel Amaldiçoado .................. Ar. R....400 
Anjo Guerreiro ........ meme BE e R 6,00 
Armadilheiro de Dauth ........... Pr... 1... 1,00 
Arqueiro de Skyshround .......... Vd...1....0,25 
Arrvinamento .......m .Ym.R...550 
Assassino da Fortaleza ............. Pr..R...500 
Avivar as Chamas .............Ym ..]..... 1,00 
Barreira de Espinhos ................ Pr... 1... 150 
Barreira de Essência .......... Br..d..... 1,00 
Barreira de Flores... Vet... 1,00 
Barreira de Lágrimas ............... Az ...1..... 1,00 
Barreira de Navalhas .............. Ym ..1..... 1,00 
Barreira Movediço .................. Ar d.. 1,00 
Bode Expirotório ................ csseo E RES ADO 
Brotamento ...... eme Vd..R...500 
Busca do Conhecimento ......... Br. R.... 7,00 
Calor da Batalha ..................... Ym ..)..... 1,00 
Campeão Soltariano ............. Br .. R....5,00 
Canhão de Vespão ...........m Ar ...1..... 1,00 
Copotaz da Fortaleza ........... Pr... )..... 1,00 
Carnasside ........eseememeres Vd..R...500 
Chifre da Cobiça ....................... Ar .. R....5,00 
Contemplação ........... me Br ...1.....1,00 
Crovax, o Amaldiçoado ............ Pr..R....500 
DESDEIUT assis csciseesisaçd Vd..R...400 
Despojar a Mente... Pr...l.... 1,00 
Distorcedor de Mentes .............. Pr..R...400 
Druida Eremita .......... meme Vd. R...4,00 
ENXOQUEMO sas sam Pr...l..... 2,00 
Espada dos Escolhidos .............. Ar .. R.... 3,00 
Espículo Soldado .............i.. Vol... 1,00 
Espírito en-Kor ................s Br (05 
Esqueletos Escamotadores ......... Pr..R...400 
EVOLUÇÃO xe ssa mespremeseceiã Az. R.... 400 
Falcão de Skyshroud ................ Br... C....0,25 
Fênix Fragmentária ................ Ym.R ... 6,00 
Fera Avernal de Rochafluente Ym ..l..... 1,00 
Fortaleza de Volrath ................ T..R...6,00 
Fractius Acídico ..... mm à ga [RR 
Fractius Cristalino... Dy-::1,2= 200 
Fractius Espinhoso ...........mm. Dr ...1..... 1,00 
Fractius Hibernante .................. Dr E rs ADO 
Fractius Provedor ............. Dr ...l..... 1,50 
Fractius Rainha .....emerem Dr .. R.. 10,00 
Fúria Primordial ............... Vd..l.... 1,00 
Guerreiro en-Kor ........eueneesees Br... 1... 1,00 
Hesilação cosas spisams cia hz ...l..... 1,00 
Hidra Cuspidora ......... Ym.R...400 
Impostor de Thalakos ............... hz ..R...40 
Infestação de Moggs ................ Ym.R...5,00 
Jardins de Volrath .................. Vd..R...300 


Laboratório de Volrath .......... Ar. R.... 


ES si e ST LED a é Aa - E 


Wyver de Prata ........ Az. 


Lanceiro en-Kor ................. Br... 1... 1,00 
Lícide Apaziguador ................. Br... 1.....1,00 
Lícide Convulsivo ......... Ym ..l.....1,00 
Licide Corruptor eme Prod 1,00 
Lícide Planador .......... AE AR. ADO 
Lícide Tentador ........ mem Vd..l..... 1,00 
Mascara do Mímico ............... Az ...l..... 1,00 
Metamorfo de Volrath .............. Az ..R.... 5,00 
Mogg Maniaco ......... Ym ..l..... 1,25 
MOTÍUIIO: omicosucesá see orssatioscess Pri Ru, 40 
Mox de Diamante... Ar... R..1700 
Névoas Constantes... Vd..l... 150 
Onda de Chamas ............e. UM... 2,50 
Pacto da Sepultura ................ Pr... R... 6,00 
Pedra Coração ....... mese A cas oiee 1,00 
Pedras Rolantes .............. Br..R... 5,00 
Planos de Invasão ............... Ym.R...400 
Poço sem Fundo ......... Prol o 150 
Ponte Levadiça .......... mesm Ar. R.... 5,00 
Ponte Traiçoeira ..........su Ar ..R.... 6,00 
Procriador de Espículos ............. Vd. R..550 
Pugilista de Rochafluente ...... Ym . R .... 4,00 
Rédeas do Poder ............ AZ. Re... 400 
Refúgio Escondido ........... Br... R.... 400 
E A edi hr... 1... 1,00 
Ressurgido cas seres coniaiacisaeço PA ac Rcc DO 
REVISÍOES ermes mroemvemrecrepsrrmerea: AEieoa À vesem. TOO 
RICOÇHATO assassinas sã AE: 45] 
RO -EIÍRO. mese cemertecoreentosrorecits Vil) aus) 
Salões Oníricos .........imesmemerm Az ..R... 5,00 
Solo Sagrado .....m emo Bro. Ro... 5,00 
Sonho Andarilho ................ Az ...).... 1,00 
Temperamento ............meem Br ...1.....1,00 
Toque Verdejante .................... Vd..R...400 
R.. 
R.. 


Xamã en-Kor ......... emos Br .. 


ÊXODO 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


valem R$ 0,15 

3) Catadlismo .........meeees Br... R...9,00 
4) Paladino Atacante .............. Br. €...025 
5) Convalescença ........... Br..R...450 
6) Dragão Exaltado .................. Br. R....6,00 
7) Terreno Elevado ..................... Br ...1..... 1,00 
8) Custódio da Luz ................... Br ...1.....1,00 
10) Recursos Limitados .............. Br..R...5,50 
11) Juramento de Regentes ..... Br... R.... 4,00 
12) Paladino en-Vec ................ Br..R.... 8,00 
13) Paz de Espírito ................ Br...1..... 1,00 
14) Estouro de Pégasos ............. Br ...1...... 1,00 
15) Contrição ............. Br ...1.....1,00 
17) Reconhecimento ............m. Br ...1..... 1,00 
23) Caçador de Tesouros ............ Br ...1..... 1,00 
24) Barreira de Redes................ Br..R.... 5,00 
26) Zelotes en-Dal ................. Br ...]..... 2,00 
29) Curiosidade .............mmees Az ...l..... 1,00 
30) Lícide Dominador .............. Az. R....550 
ABAS TP Az ..R...500 
32) Equilibrium ............ Az ..R....7,00 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az... R.... 7,00 
RE Lo 7 eee rd (RSS Fe 
36) Custódio da Mente ............ AZ... 1... 1,00 
37) Baleia Assassina .............. hz ..l..... 1,00 
38) Brecho de Mana ................ hz ..l.....1,00 
40) Mente sobre Matéria .......... Az ..R.... 400 
41) Mirozel................. AZ... 1,00 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .. R.... 5,00 
ONE + ip hz...1..... 1,00 
47) Vagantes de Thalokos ....... Az .. R.... 4,00 
50) Reintegração do Tesouro .... Az ...l..... 1,00 
57) Degolador de Dauth .......... 4 O PR |] 
59) Senhor da Guerra de DauthPr ...1..... 1,25 
61) Espectro Entrópico ................ Pr..R...400 
CONTUDO carpa sserssmgasass Paes) 
CS Ato pe Eça. q [IH 
65) Custódio dos Mortos ............. Pr... 1... 1/00 
66) Porasitas da Mente ............ que É 
68) Necrologia .............umeeremes Pr... |... 2,00 
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69) Juramento dos Carniçais .... Pr... R .... 4,00 
70) Prole do Fosso ...........u Pr..R...550 
71) Portador da Peste ............. Pr..R....450 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr..R...600 
74) Slaughter .......... mem RÉ 
75) Espículo Canibal ................ Proto 15 
78) Masmorra de Volrath ......... Pr. R.... 5,00 
82) Acasos do Combaie ......... Ym.R....400 
83) Inundação de RochafluenteYm ..1...... 1,00 
85) Custódio das Chamas ......... Ym ..1.....1,00 
88) Mogg Assassino ................... Ym ..1..... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso .......m Ym.R...350 
90) Juramento dos Magos ........ Ym . R .... 400 
91) Xamã dos Ogres .....m Ym.R...400 
93) Pandemônio ............. Ym. R....7,00 
94) Paroxismo .........esmimee Ym 1... 1,00 
95) Preço do Progresso ............... Ym ..1.....1,00 
97) Babuínos Vorazes ............... Ym.R...4,50 
99) Wyvern Dente de Sabre ...... Ym ..1.....1,00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym ..|..... 1,00 
101) Assalto Sísmico ................... Ym.R...5,50 
104) Choque de Mágica ........... Ym ..1.....1,00 
107) Cartógrafo .........so NH... 100 
108) Estouro de Javalis ........... Vd..l..... 1,00 
109) Paliçado Elfica ................ Vd..l.....1,00 
12) Custódio das Bestas .......... Vd..].....1,00 
113) Elo de Mana ..................... Vd.. R... 4,00 
114) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd.. R .... 5,50 
115) Juramento dos Druidos .... Vd.. R.. 10,00 
121) Ressuscitar .....emmm Vd...l.....3,00 
123) Elite de Skyshroud ............ Vd..]..... 1,00 
124) Besta de Guerra 

de Skyshroud .......... ii Vd.. R...5,00 
125) Canção da Serenidade .... Vd..1...... 1,00 
126) Espículo Incubador ........... Vd. R....4,00 
127) Espículo Desgarrado ......... Vd..l..... 1,00 
128) Espículo Tecelão ................ Vo. R...450 
129) Sobrevivência do Mais Apto Vd.. R.... 500 
137) Escudo de Armas ............... Ar. R....9,00 
132) Portal Errático ...... mes Aro R.. 5,50 
133) Maleta de Remédios ......... Ar ...1..... 1,00 
134) Cristal da Memória ........... Ar. R....5,00 
135) Autômato Descuidado ...... Ar .. R .... 4,00 
136) Broche do Anulação ......... Ar... R.... 6,00 
137) Modelador de Céu ............ Ar ...1..... 1,00 
138) Livro de Mágicas ............... Ar... 1... 1,00 
139) Esfera de Resistência ......... Ar... R.... 450 
140) Esquadrilha de Tópteros .. Ar .. R.... 3,50 
141) Lícide Transmutante ......... Ar ...].....1,00 
142) Cavalo de Carga ............... Ar. R....350 
143) Cidade de Traidores ........... T.. R...400 


Todas as cartas não listadas são comuns & 


valem R$ 0,10 

Ashnod's Coupon ............... Ar. R.... 5,50 
B.EM. (Big Furry Monster) ....... Pr..R...4,00 
B.EM. (Big Furry Monster) ....... Pr... R.... 4,00 
Blacker Lotus ...... eme Ar. R....8,50 
Bronze Calendar ..... Ar ...1.....0,75 
BUreauCrary .. eee hz ..R... 4,00 
Burning Cinder Fury 

of Crimson Chaos Fire ............. Ym.R...5,50 
Cardboard Corapace ................ Vd.. R...550 
CORSOISNÃA sccansanaaname hz ...l..... 0,75 
CANIS CHGO! once cemsrniesessapusssones «+ RA PA UF (o 
Checks and Balances ................ hz ...d..... 0,75 
Chicken a la King... hz ..R...400 
Clay-Pigeon ssaasisasseqasis Ar ...1..... 0,75 
Common Courtesy ........ mete A DEI 
Flock of Rabid Sheep .............. Vd..l.... 075 
Re o RR Tb.. €...075 
Free-for-AIL ...........eee cerne Az..R...450 
Gerrymandering .........ii Vo... 0,75 
DEI DEL DOR oo or ti Done Dae 0,79 
Giont:Fón espe asas hr ..R....400 
[EE || REED SS Tk ...1.....1,00 
Goblin Tutor ..... o YM ld... 0,75 
Handeutls assassino Pr jo) 075 


Quadrinhos 


Atendemos todo o Brasil 
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Hungry Hungry Heifer 


este reenees 


Im Rubber, You're Glue .......... Br... 
INCOMÍNG!.sossecissesrscaessastosssissião Vd.. 


Infernal Spawn of Evil ............. 


SINO escassa aço Tb «0,15 
Jack-in-the-Mox .........s Ar «= 850 
Jalum Grilier =... esmo Ym.R...450 
Jester's Sombrero ........ Ar 100 
UTAD RO o sta PE o: 0,75 
Long fil) ss sra 2 Ym .. 400 
LERIVIO acasos Ani q sata Br 0,75 
Look ot Me, I'm the DC ............ Br..R...450 
Mine, Mine, Mine! ........... Vd.. R...550 
Mirror Mirror ........ meme Ar .. R...550 
Miss Demeanor ........me Br: 1-0 
Mountain ......mmms Tb . 0,75 


Once More with Feeling ............ 


Todas as cartas não listadas são comuns e 


DM ssmazaaaasa ças Pr..R...400 
o do pt A Pe e ARS 1,00 
Plgins ass sans ss Tb.. €....075 
Psychic Network .......eereremam Az..R...550 
ICONE cussr roer eterna NE a À srta 0,75 
SNBOP: criasccriantranistsassmçaeas Tk ...1..... 1/00 
REP To Sena peça Tk ...1..... 1,00 
SON eia areas Ap bo=:075 
SR a PN Ym.R...500 
Spatula of the Ages ............ Ar...l.....075 
SQUIITOL -s;50-23:2iop amarras Tk ...1..... 1,00 
Squirrel Farm ...........rerssesss Vd..R...450 
“ Strategy, Schmategy .....m VM. R.... 5,50 
SMOTME pes iate qarsrcistus sandes Tb.. €....075 
The Cheese Stands Alone ......... Br.. R....400 
The Ultimate Nightmare 
of Wizards of the Coasi(R) 
Customer Service ...... eme Ym ..1..... 0,75 
Timmy, Power Gamer ................ Vd..R...500 
Urza's Contact Lenses .............. Ar ...1..... 0,75 
Urza's Science Fair Projed ........ Ari 122 073 
Volrath's Motion Sensor ........... Pr... di... 0,75 
Zombies cas Sa PE] 


valem R$ 0,15 

1) Graça Absoluta .................... Br...l..... 1,50 
2) Lei Absoluta ........................ Br ...1..... 1,50 
3) Coro Angelical ......... Br... R.... 3,00 
6) Cotástrofe ...... meme Br .. R.. 12,00 
2) NNE acssascos assinados Br...l.... 1,50 
9) Formação Defensiva ............. Br....1..... 1,50 
13) Arqueiros de Elite .......s Br .. R.... 5,00 
14) Curandeiro da Fé ............... Br... R.... 3,00 
15) Antífona Gloriosa ............... Br. R... 500 
17) Arauto de Serra ......... Br..R....5,00 
18) Modéstia ........semmmmemereseeree Br. 1... 150 
19) Herói Intrépido ..... Br.. R...4,00 
20) Monge Idealisto ................ Br ...1..... 1,50 
22) Acrólita de Opala .............. Br ...l..... 1,50 
23) Arcanjo de Opala ............... Br. R.... 6,00 
26) Titã de Opalo ............ Br. R.... 400 
28) PO essas peace Br .. R.... 3,00 
31) Nascimento Interplanar ..... Br .. R.... 3,00 
32) Presença do Mestre ............ Br-...1..... 1,50 
39) Redimir  sssiaa cre sue Br ...l..... 1,50 
34) Lembrança ........ Br..R...5,00 
35) RaP: Artefatos .......... Br... 1,50 

Re. 


39) RdP: Terrenos .......... 


[ FATO ESTÁ SE 
| DESINTEGRANDO E 
SUMINDO PARA 


43) Guardião do Santuário ..... Br 


MAGIC?! 
OH, NÃO! 
AQUELES MAL- 
DITOS PORTAIS 
DIMENSIONAIS 
DE GURPS 
FANTASY! 


E E po 
44) Marechal Experiente .......... Br...1..... 1,50 
45) Avatar de Serra ................. Br .. R.. 12,00 
47) Abraço de Serra ................. Br...d.... 1,50 
48) Hino de Serra ........i Br ...1..... 1,50 
49) Liturgia de Serra ................ Br... R....400 
50) Barreira Tremeluzente ........ Br... 1... 1,50 
52) Tecelão de Canções ............. Br... 1.....1,50 
53) Escultor de Almas .............. Br. R.... 4,00 
54) Voz da Graça... Br... 1.....1,50 
55) Voz do Lei... mm A PR O 
SO LENNON eesesnsopeeraerereasenarses Br... 1... 1,50 
57) Adoração «sa assis Br..R....400 
58) Pesquisadores da Academia Az...l.... 150 
60) Laboratório Arcano .......... Azi O 
61) Harmonização .............m Az. R... 3,00 
62) Retorno ao Básico .............. Az... R... 5,00 
63) Barrin, Mago Mestre .......... Az ..R... 6,00 
66) Confiscar .........r A | 
10) Abghirs see Nizoas o] 
71) Gênio Errante ............... Az..R...6,00 
72) Alteração de Encantamento Az ...1..... 1,50 
73) Campo de Energia ............. Az. R....400 
TAP ENNIO ca ira Az... 1,50 
75) Banco de Nevoeiro .............. AZ... 1,50 
76) Dragonete Engalanado .... Az... R.... 3,00 
23) Balla ÃO e mrriemsres Az. R.... 5,00 
79) Hibernação .......... meme Az ..l.... 1,50 
81) Mascote Imaginário ............ Az. R.... 4,00 
83) Refrão Cadenciado ............. Az ...1..... 1,50 
84) Miragem Duradoura .......... Az... 1,50 
85) Morfolídeo .............ceremme Az..R.... 5,00 
88) Dragonete Peregrino .......... Az... 1... 1,50 
91) Recantação ..........mume Az..R...3,00 
95) Serpente da Restinga ........ Az... l..... 1,50 
96) Mostrar e Contar .................. Az. R.... 6,00 
pk cj: Az ..R....400 
99) Inspetor Carrancudo ........... AZ ...1..... 1,50 
100) Golpe de Gênio ................. Az..R.. 1200 
UG 1 pa Az..R....400 
102) Telepatia .........mmeneme Az ...l.... 1,50 
103) Espiral Temporal ............... hz..R.. 15,00 
105) Reviravolto ........... e. hz ...l..... 1,50 
107) Aparição Velada .............. AZ 00) 











“/ ATÉ PARECE Sã 
UM GRUPO DE | 
JOGADORES DE 


108) Crocodilo Velado ............... Az ..R....400 
109) Sentinela Velada ............. hz ..l.... 1,50 
NO) Serpente Velada ............... Az... 1,50 
sa E Az..R...5,00 
114) Abraço de Zephid ............. hz... 1,50 
115) Horror Abissal ...... Pr..R... 5,00 
LIZ PISO: erreesemerrerersere ED PA fe 
123) Contaminação .................. Pr..R...400 
125) Eskirge Enlouquecido ....... o PA É 
126) Cria das Trevas .................. Pr..R... 6,00 
128) Hora da Escuridão ............ Pr. R...400 
130) Servidão Diabólica ........... Pr... 1,50 
131) Nênia Dissonante ............. Pr. R...300 
133) Paladino do Leste ............ Pr... R...3,00 
ER ER eia Pr... 1,50 
136) Dilacerador de Carne ....... Pr). 1,50 
138) Ganhos Mal Adquiridos ... Pr .. R.... 5,00 
140) Perversidade Furtiva ........ Pr..R...400 
141) Sanguessuga de Mana ... Pr ...1.....1,50 
142) Sem Descanso para o Mal Pr...l..... 1,50 
143) Opressão ...........ememmee Pr..R....400 
144) Ordem de Yowgmoth ......... Pr....l..... 1,50 
145) Vínculo Parasítico ............. Pra isso 1,50 
146) Perseguir ....... Pr. R... 6,00 
149) Vácuo Interplanar ............ pa A) ES! 
150) Sacerdote de Gix ............... Pra] <=150 
151) Chuva de Imundície ......... sp Eca 
153) Avantesma Redluso ........... Pr..l.... 1,50 
154) Reprocessar ..........mu, BR O SR 
155) Guarda Sangúífero .......... e JS | 
157) Eskirge Familiar ................ Pr cds 1,50 
159) Agente Adormecido .......... Pr. R.... 3,00 
160) Fascíola Espinhenta ........ Pr ...l.... 2,50 
161) Eter Maculado ................. Pr. R.... 3,00 
164) Abraço Vampírico ............. Pr...l.... 1,50 
165) Vebulide .........mmeen Pr..R....300 
Ob) VIRA os mrcemmpeincermsass Se a o 
167) Réquiem Vil ........ mm Pr bos: 
168) Paladino do Oeste ............ Pr..R...500 
169) Bruxa Mecânica ............. Pr... R.... 3,00 
170) Edito de Yawgmoth ........... Pr ass sau], 
171) Determinação 

de Yawgmoth ....................... Pr..R...500 
172) Solo Ácido ...... eee Ym ..l..... 1,50 
173) Antagonismo .........mee Ym .R...4,00 
175) Tumultuar ............. nesse Ym . R.... 4,00 
PÁ E E A Ym.R...300 
178) Balvarte ........eesmemerseres Ym.R....300 
179) Demo da Cratera ............... Ym.R...7,00 
180) Impeto Destrutivo .............. Ym ..1..... 1,50 
187) Desordem ...........e o Ym ud... 1,50 
183) Eledrita .........o VM. R.... 3,00 
185) Paráciase ......... a. Ym .R... 6,00 
187) Formigas de Fogo ............. Ym .d.... 1,50 
188) Transação Aleatória .......... Ym.R...8,00 
189) Cadetes Goblins ................ Ym ..d..... 1,50 
190) Lacaio Goblin ................... Ym ..l..... 1,50 
192) Ofensiva de Goblins ......... Ym ..l..... 1,50 
VIP HOURS ssessacsisassoscsmmasas Ym ld... 1,50 
200) Raio Repartido ............. Ym db... 1,50 
202) Dragão do Relâmpago .... Ym . R .... 6,00 
MO ROO co ico sim aee Ym ..1..... 1,50 
Pi a! || o É | 
205) Frustrar Tática Defensiva . Ym ..]..... 1,50 
206) Chuva de Sal ................. Ym ..1..... 1,50 
210) Estrondo Retumbante ....... Ym . R .... 3,00 
211) Escaldadura ............mmam Ym ..l..... 1,50 





BM, — So TSE ++ E À SE 
COCO CCOCOCOCCCCCCOCCOSCCTCCLCLCCCCCCCCCOCCCCCDHACHAOS ] 


212) Vorme de Escória 


R 


eo. 3,00 


214) Dragão Avérneo de Shiv .. Ym . R.. 10,00 
215) Raptor de Shiv............ Ym ..1..... 1,50 
216) Abraço de Shiv....... Ym ..1.... 1,50 
218) Ataque Surpresa ............... Ym.R...7,00 
219) Jato de Vapor .............. Ym..d..... 1,50 
220) Vapores Sulfúricos ............. Ym .R....3,00 
221) Gigante Trovejante ........... Ym ..l..... 1,50 
222) Canção da Tocha ............... Ym ..1.....1,50 
225) Nodador das 

Areias Viashino ............i Ym.R...300 
227) Lagarto da Fenda ............ Ym ..1..... 1,50 
228) Fogo Grego .......... Ym. Ro... 5,00 
229) Abundância ................ Vd.. R....6,00 
231) Trol Albino .................. Vd..l.... 1,50 
232) Anaconda ..............mesm Vd...l....1,50 
233) Ancião Argothiano ........... Vd..l.... 1,50 
234) Encantadora Argothiana Vd.. R....6,00 
236) Vorme Argothiano ........... Vd..R...500 
237) Armadura de Blanchwood V d...1..... 1,50 
239) Hipopótamo Macho .......... Vd..l.... 150 
240) Tapete de Flores ................ Vol... 1,50 
242) Filho de Géia ....... Vo. R...6,00 
243) Centauros de Citanul ....... Vd.. R.... 6,00 
244) Hierofantes de Citanul ..... Vd.. R ....4,00 
245) Guarda do Berço .............. Vd..l....1,50 
246) Ventos Cruzados ................ Vd...l..... 1,50 
249) Vorme Interminável........... Vd.. R...8,00 
250) Exploração ............ Vd. R...300 
251) Fecundidade................. Vo... d.... 1,50 
255) Abraço de Geia ............... Vd...d..... 1,50 
257) Bem Maior ..........e Vd..R...5,00 
258) Postagens Verdejantes .... Vd.. R .... 3,00 
259) Mariposa Falconivora ....... Vd...1..... 1,50 
260) Anciões Escondidos ............ Vd..l...1,50 
261) Guerrilheiros Escondidos ... Vd...1..... 1,50 
262) Rebanho Escondido .......... Vd.. R...300 
263) Predadores Escondidos ...... Vd.. R .... 3,00 
265) Cervo Escondido ................. Vd.. R.... 3,00 
268) Festa do Solstício de Verão Vd.. R .... 5,00 
272) Retaliação .......... meme VA 1.1) 
273) Esporogênese ..........mm Vd.. R....4,00 
274) Algas Disseminadas ......... Vd..]....1,50 
276) Dádiva de Titânia .......... Vd...1.....1,50 
277) Eleito de Titânio .............. Vd...1.....1,50 
278) Brotos de Ents ........ do... 1,50 
281) Florescência Vernal ........... Vd.. R....5,00 
282) Dança de Guerra ............. Vd..l.... 150 
DOS LIADOS a una o iam Vd..R...4,00 
286) Codex de Barrin ............. Ar. R.... 4,00 
DU) CMÓUIO: ssiscsscessseessiçans pa PE Po 
288) Bastão Quimérico .............. Ar. R....5,00 
289) Flauta de Citanul............ Ar. R.... 4,00 
290) Garras de Gix .......... a O 
291) Gnomos de Cobre .............. Ar .. R.... 400 
292) Sineta de Cristal ............... AR ss::1:5-:1,50 
293) Sangue de Dragão ......... Ar...1..... 1,50 
294) Endoesqueleto ...........mm Ar ud... 150 
295) Flutuador .......... tim Ar... R....3,00 
296) Solidéu Enxertado ............ Ar .. R....300 
297) Autômato Pulador ........... Ars] so 10 
298) Kar, Golem de Prata ...... Ar .. R.... 5,00 
299) Linha Vital... Ar .. R.... 5,00 
300) Flor de Lótus ................... kr .. R....400 
301) Metrognomo ......... Ar. R....4,00 
302) Hélice de Mishra ............... Ar. R....5,00 
303) Forte Móvel... Ar ...d..... 1,50 
304) Escalas Poéticas ............... Ar .. R.... 4,00 
305) Colosso Phyrexiano ............ Ar .. R .... 6,00 
306) Processador Phyrexiano .... Ar .. R.... 5,00 
307) Fojo com Estacas ............... GA JR 
308) Foice Expurgadora............. Ar. R....5,00 
309) Chaminé ...........memems Ar .. R.... 5,00 
317) Abertura Temporal ............ Ar .. R .... 400 
311) Turbina de Thran ............. Ar ...1..... 1,50 
312) Umbilicus .......... Ar .. R.... 5,00 
313) Armadura de Urza ........... Ar... 1..... 1,50 
314) Chave Voltaica ............. e ER Ho | 
315) Barreira de Sucata ........... Ar... 1... 1,50 
SA Ar .. R.... 4,00 
317) Gato de Arame ................ Ar... 1... 1,50 
318) Powerstone Gasta .............. Ar aa) ec: 1,90 
319) Poisagem Devastada ........ T nmsiliomes POR 
321) Berço de Géia .......... T...R....8,00 
322) Torre Phyrexiana ............ E 
325) Santuário de Serra ........... T.. R...5,00 
326) Ravina de Shiv ....... T.. R...400 
329) Pedreira de Thran ............. | 4 
330) Academia Tolariona .......... T..R...700 


ARENA IMPERIAL. 
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DIFICILMENTE CONQUISTAM | Vw JU Th 
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EM VEZ DISSO, ELES 
TORCEM PELA GELDADE 


/SSO É ALGO QUE 
O INFELIZ OGRE 
DESIGNADO COMO SEU 
OPONENTE PREFERE 
ESQUECER. 


[pm iu 


e QUE NÃO PODE VENCER... [E cash AR É Pros RA PH O A ARMADURA É UM 
RPE | QUE JAMAIS CONSEGUIRÁ |RaBE ee SG LTS À E SiMPLES ADORNO. POLICO 
| AOS ESCRAVOS N4 a ques “sede NS ia GRE REAL FUNÇÃO PROTETORA. 
ARENA. Ze AR SR 


LORIANE ENTENDE E 
ACEITA QUE DEVE BOA 
PARTE DE SEU SUCESSO 
AO BELO CORPO FELINO. 





Argumento: Marcelo Cassaro | Arte: André Vazzios 




















UM CORPO QUE 
ELA OBVIAMENETE 
EVITA MACHLICAR. 


4 


LORIANE VIVE PARA ENTRETER. E 
ELA EXISTE PARA EVOCAR use dio, 
ALEGRIA, TENSÃO E DELEITE E 9 
EM SEUS ESPECTADORES, a 
















CICATRIZES PODEM 
TER SEU! VALOR 
ENTRE GUERREIROS 






«MAS ELA É MAIS 
DO QUE ISSO. ELA 
É UMA ARTISTA. 

UMA SHOWGIRL. 



















Á LUTA EM S/ 
POUCO IMPORTA. 
NÃO INTERESSA 
VENCER OU 
PERDER. 





MESMO N4 DERROTA 
SEU ENCANTO PERMANECE, 
ELA INUNDA CORAÇÕES 
DE COMPAIXÃO PELA DOR 
DE SUA HEROINA. 


O GOLPE 
A NÃO FOI FATAL. 
N O OGRE VIVERÁ. 









LORIANE É LUMA 
PROFISSIONAL. SABE ARRANCAR 
SANGUE NA MEDIDA EXATA PARA 

SATISFAZER SEU PÚBLICO. 











HOJE, CONTUDO, 
LORIANE VA! 

















SEU PÚBLICO. 
SEUS ADORADORES. 








' , Pl hm, é 3 
dé DT 4 o A À A ALEGRIA DA MULTIDÃO 
o li E “aa INUNDA SEU PEITO. 


ALIMENTA SUA ALMA. 







(// RE À 


LORIANE NÃO SABERIA 
VIVER SEM A DOÇURA 
DE SEUS BRADOS. 





Ag 
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NÃO É 
MARAVILHOSO? 
O QUE MAIS UMA 
MULHER PODERIA 


DESEJAR? AS É 
section 


x 
Ena src MRS 
“isa 
E ta ISA 


ESTA 
OUVINDO, 
AL? PODE 

OUVIR COMO 
ENTOAM MEU 


” 
RS 


VOCÊS, ELFOS, 
SÃO MESMO GENTE 
ESTRANHA! ENCON- 

TRAM POESIA 
EM TUDO/ 


ÀS VEZES 
CHEGO A PENSAR || 
QUE VOCÊ LUTARIA /= 

DE GRAÇA! 


ENTÃO VOCÊ 
FICA COM OS 
APLAUSOS, E EU 
COM OS LUCROS! 
ADORO NOSSA 

PARCERIA! 


A PROPÓSITO, 
ALGUÉM QUER 
VER VOCÊ! DIZ QUE 
É SUA AMIGA! 


M4/S TARDE, 
Ná ORLA DA FLORESTA 
QUE ABRAÇA À CIDADE 
IMPERIAL... 


e “o 


ESPERAVA 
VOLTAR A VER 
VOCÊ, BRUXA! 


NOSSO | 
ENCONTRO JÁ 
HAVIA SE TORNADO 
APENAS UMA 
LEMBRAÇA 
AMARGA! 


RS A 


UU srta ri a pp ar a 


E LUTARIA, AL! 
EU JAMAIS PODERIA 
ACEITAR QURO PELO 
PRAZER QUE TENHO 

NA ARENA! 


POR ISSO 
PRECISO DE UM 
EMPRESÁRIO 
RABUGENTO E 
GANANCIOSO 


projpioi=Re|B|DS, 
DIA PRECISARAM 


ESFORÇAM PARA 











DE MIM SE 
ESQUECER 





VOCÊ NÃO 
ME ASSUSTA, 
BRUXA! ESTOU 

DIZENDO APENAS 
QUE... 


NÃO SE 
TRATA DISSO! 
NÃO ESTOU 
ARREPENDIDA DE 
NOSSO ACORDO! / 


“a 

APENAS ODEIO 

SER LEMBRADA 
DE QUE PRECISEI 

DE SUA AJUDA 

MALIGNA PARA 

CHEGAR ONDE 
ESTOU/ 


a É: ie o 


Pad 
«QUE QUERIA * 
SER UMA GLADIA- 
DORA CONHECIDA EM 
projpjomo no, 
MEU AUXÍLIO/ 
SEI DISSO, 
QUERIDA/ 


PELO MODO 
COMO SEUS OLHOS 
PROCURAM MINHA 
NUDEZ, POSSO 
IMAGINAR O QUE 
TEM EM MENTE 


E AGORA 
VOCÊ RETORNA 
PARA COBRAR 


pa 


QUE SEJA, 
ENTÃO! VOU 
HONRAR NOSSO 
ACORDO, NÃO 
IMPORTA QUÃO 
REPULSIVO SEJA 
SEU PREÇO! 


Sa So Par Sr 
aa pa AE z 





ORGULHOSA 
COMO SEMPRE, 
NÃO? VEJO QUE 

ISSO A FAMA 

NÃO MUDOU! 


CREIO QUE 
NUNCA CONHECI 
MULHER TÃO 
ORGULHOSA! 


SENTIRIA MUITO 


MELHOR SE PUDESSE 


ACEITAR CERTAS 
VERDADES DA VIDA, 


á LORIANE/ 
DE 


« 
mo 
— Ed 


v POSSUIR 
JB Bl plo ojriuo 
SERIA PRAZEROSO, 
ISSO EU ADMITO? 
MAS NÃO SE ENCAIXA 
EM MEUS PLANOS 
PARA VOCÊ/ 


pe ==+5)|p/9)= 
DE TANTO DRAMA, 
MEIO-ELFA/ 


et = Ui ÍBio) 
SUA FRUSTRAÇÃO? 
POUCOS SE SENTEM 
CONFORTAVEIS 
NA PRESENÇA 


Ex 


Ve CONCORDO 
QUE SUA BELEZA 
E HABILIDADE DE 
COMBATE SÃO 
EXCEPCIONAIS... 


MULHERES 
NUNCA FORAM 
ACEITAS NA ARENA! 
MUITO MENOS 
ELFAS 
MESTIGAS! 


SEM MINHA 
INFLUÊNCIA JUNTO 
AOS ORGANIZADORES, 
VOCÊ NÃO SERIA 
HOJE A GLADIADORA 
MAIS FAMOSA E 
DESEJADA DESTE 


pesei Nel, 
ASSOMERO NÃO 
PODERIA SER MA/OR. 


= 


SUA NUDEZ É 
NECESSÁRIA POR 
OUTRA RAZÃO! OLHE 
ALÉM DAQUELES 
ARBUSTOS E 
ENTENDERÁ/ 


CONCLUI NA 
PRÓXIMA EDIÇÃO. 





em intriga, comspilao 
e paranóia. 


EV 0cê ousa desvendar segrédos 
Já que não déeria conhecer? 


jadino 


E mu 
CS! 1 = [| | E am je TF) f=—) 


| , ] | 
CER NE o [7 (0, JA dd (o Fo NC 


nt fo) iron (0) és 








nf im 
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: ] LIVRO DO JOCADER de ssa dd 
SRS ExcAEPE E= 
É | RS! Pacote AD&D R$ ) 
) 

[o 


7 RPG p/ R$ 39,00 pe aRr!ivro do Jogador Melao] Eat 25,50 ( q TAGMAR ...22,001 | | 
é DÊ INICIANTES O | ivro do Mest braco dd ES SS “À Fronteira c/ 3 av. .10,00( )] 
( ) E re Eca O ( ) | = oo 12! Livro de Criaturas....12,00( )1 


A e “& Na compra do pacote: 
Po sTR AS Grátis: 1 Só Aventuras nº 4 


RMS S! | ivro dos Monstros | 
POR +1D10e1D20 NEH| 
x ay Cá | 

| 


: ai E Grátis: Os Mundos da Magia 
À e + Conjunto de dados opacos 


= First Quest Vol. le ll, 
RRER Karameikos | e Il, com 2 CD's,| 
cj. dados + 6 miniaturas | 





90 ( ) 


























KA Grátis: 1 Só Aventuras nº 1 | A|+ 1 Dragon Magaznen"2 | À po EE |) ás apenas BP) ) 
A - o 4 o EE ADS cêmaedo) 
eU 1 Dragon Magazine nº 1 ) | + 1 Só Aventuras nº 2 ) IDADE DAS TREVAS.......45,00( ) —SHADOWRUN (Manual Básico). 33,00 ( |) 
es a q! MAGO: À ascenção ........... 45,00( ) uentos Se E EEE : À ao | 
É etagem (aventura) ................ : 
FIRST QUEST - 162... cada 15001 ) LIVRO DO MESTRE AD&D........4200( )  Brujah....15,95( | MERECE Catálogo do Samurai Urb.(sup.)15,95( | 


KARAMEIKOS - 1 e Il....... cada.15,00( ) LIVRO DO JOGADOR AD&D........44,00( |) Gangrel ..... 15,95 ( 


LIVRO DOS MONSTROS AD&D..47,00( |) Malkavian 15,95 ( 
Nosferatu. 15,95 ( 


Tremere ... 15,95 ( 
Ventrue ..... 15,95 ( 
Toreador ... 15,95 ( 
Assamita . 15,95 ( 




























CONJUNTO DE DADOS 
(4,6,8,10,12,20) 
Opaco...6,50 ( ) 

Acrílico...7,90 ( ) 


ay 
a ZA 




























+ O OS MUNDOS DA MAGIA LOBISOMEM: 
(livro ilustr. p/ AD & D, 66 pgs.) 5,004 |) O Apocalipse ............... 45,004 ) 
GURPS 2º ed. Pack aa do Jogador ............... a (=) 
Niddúlo Básico 3000( ) urias negras ......emessos 95( ) Battletech (em português) ...... 3750( ) 
Império Romano ... 25,50 ( |] Roedores de Ossos ............ 15,95 ( ) Legions of Steel (em português) 42,00 ( ) 
Viagem no Tempo . 25,50 ( ) Filhos de Gaya ................... 15,95 ( ) Guia de Armas Medievais .. 15,00 ( ) 
RE TER Sa 25,50 ( ) Fianna........eesssessaessemeeeestosess 15,95 ( ) Guia de Armas de Fogo Ss 15,00 ( ) 
Cyberpunk 25.50() Andarilhos do asfalto . 15,95 ( É qua 
BRR... 215,50( | Desafio dos Bandeirantes 20,00 ( Em Vampiros Mitológicos . 15,00( ) 
NIE Tredroy .... 14,50 ( ) VAMPIRO: A Máscara... 110.485,00 () Floresta, Os Quilombos, ear, Anjos [A Cid. de Prata) 15,00( |) 
RM Horror ....... 25,50 ) VAMPIRO: Guia do Jogador .....mm.». 39,00( ) as re eestaseererermess DA ARKANUN 2º ed... 15,00 () 
E juminati .. 25.50() KIT VAMPIRO:10 dados de 10 faces..15,00 (|) E DO GRIMÓRIO .....sssassaa 12,00(.) 
pit Magia ....... 25,50/ ) Caçadores caçados ............secsseesees 15,95 ( ) Canna 13,00 ( ) INVASAO eesenseeotennntoo 12,00 ( |) 
ee Supers ...... 29,00( ) O Guia dos Jogadores para o Sabá... 25,00 ( ) Caidos cem 1400 ( ) Espada da Galaxia ....... 16,00 ( |] 
m Espacial... 25,50 ( ) Escudo p/ VAMPIRO... 8,00 ( | castelo Falkenstein . 45,00 ( |) 

E ATENÇÃO: Parapedidos viacorreio, acrescenteno valortotal dacompraas despesas de correio de postagemabaixo. Envio Normal SP-R$3.50- Outros Estados: AL, BA, DF, ES,GO, MG, MS, a 
MT.PR,RJ,R$,SC,SE, TO- Capital: R$ 4,50/Intenior: R$5.,00-AC, AM, AP,CE, MA, PA, PB. PE, PL RO, RR;RN- Capital: R$ 6,00/ Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) | 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber ( tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto cont cheque nominal (NÃO MANDE-EM DINHEIRO) à E orbidden Planet - Cx 

| postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.=.....ceeneenesesesese. CHEQUEN.........m..... | 
NOME..::..... crer snieaoa cRLRoR Cope baia Soap do bao vv oba ca das vo bina o da tiva aa gap nei pio na pranto SR PRA ENS. .reoar DE cr eeneera no oparan ese rana ae cravano safa dna dat do tapa a maiden suis rostai [89 f DR corr ERES rioos cozer aee nas n00000ev= RA 1 

PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/CAIXA POSTAL Preçaseisponibiidades aa o A CM “Ra 

Magic (Ed: em Português) Saga de Urza pré-construido ......i...ssssmssssses 16,40( )  Strongholdç/15 ............gia o mrtatemoe 4701). Posta Vision ui. russseesesseeesseestesmersems 21,00( ) 
Magic 4º Deck /60 ........... 12,90 (5º) Saga de Urza “A Praga” ............... (preto e branco) ...... 16,400 ) Exodus (AS inss rssrsesemsas 470( ) Posta Exodus essere 3200( ) 
Terras Náais 8... dd 200( | Saga de Uria “Lúpide”.......... (preto e azul) ....... 16,40( ) Exodus Preconstructed 0/60 ..... wma 1600( ) DVERPOWER Deck q) 55... sssentos 1250 ( ) 
Miragem (15 400( |) Saga de Urra “Entrega Especial” (verde e vermelho) .. 1640( )  worldiChumpions 1998 Deckc/60 ...... 16,40( ) DE Boostera) Dame rimsseenscrrs 350( ) 
e Saga de Urza “O Adormecido”.... (branco) -............ 1640( ) 
Visões q/ 15 im 400( ) Mr (Ega ing Monumental Deck c/ 65 ...... imersos 1500 ( ) 
e EO agic (Ed. em Inglês M tal Booster €/ 15 ue. ssmeisemetss 4,25 
ar a PEGN is 701) Magic 3º - Deck cotação flutuante .........mesmeseesesnseem 65,00 ) om ) gia ; o | 
4 Magis" Booster (/15 ....... 400() Magic 3º - Booster cotação Flutuante ..............ssssssee 1800( ) e: a Ru DES E RAE é 
Alísios 15... eme 4001 ) Magic 3 Ed. Deck(em italiano)... essere 2900( ) STAR WARS Premiere Deck c/ 60... 1250( ) 
e Tempestade Deck c/60 ....... 1470( ) MAGIC 3 Ed. Booster (em italiano)... 10,00 ( ) Limilgd== es = cas nona nada 25,00 ( ) 
"n A Tempestade Booster </15 .... 4,00 ) Fallen Empires RN SEER re SPELLFIRE 
ER pese Fortaleza 4/15 memso 400( ) pp e Ravenloft c/15 cartas (em inglês) ............. 450( ) 
CARE E BK QU» j EEN À 
PS Soda (15 menos MOL | jr pç Bog em 530( ) Fte 5 E Dragonlance /15 carias (em inglês)... 450) 
k red Saga de Uria Deck c/75 ...... 1640 (| aiances Booster (12... 440( ) RR Acessórios pora Colecionador Artifadts c/15 cartas (em inglês) ......... jemas 6/00 |) 
AR Vo ca Saga de Urra Booster c/15 ... 430 ) MAGIC5º edição Deck c/60 ..... 16,00( ) RES AE Pasta arquivo - p/ porta cards .. 12,80 ( ) Underdark (15 cartas (em inglês)... 450( ) 
Bial West 7 MAGIC 5º edição Booster (/15 ... 4701 ) dias EG Pasta Magic 4º ou 5º edicão ......21,00( ) Runes & Ruines c/12 (em inglês) 4,50 
ARE Combo de 8 Boosters (1 de cada) | Weatherlight Booster 15 ........ 470( ) EA “Á Pasta Ice Age .........eessemem 22,00 ( ) RE ro Rs ) É | y 
| de 33:30 por TEMPEST Deck (/60 em 16,00 ( ) ess Posta Strotighold ......mm ni k 
Rr + DO TEMPEST Booster q/15 «........... 470( ) Guia OE de Estratégia Pasta Tempest... 9200( ) Draconomicon c/12 (em inglês) .. 4,501 ) ERR 
a UNGLUED Booster ......... 2704 ) (Ilustrado c/ 128 pgs) 19,00 ( ) Posta Weatherlight eee 21/00( ) Night Stalkers c/12 (em inglês) .4,50( ) ERESSES 
Es Pasta Mirage ..........uuerssimimesis 21,00( ) Dungeous 4/12. (em inglês) ....... 470( ) 
Lg. ERES AGITO CEE Spellfire Deck Duplo-Português c/ NO ........ 18,00( ) EE 
À EN mo sê e ia BE e Lage , eq Booster Português c/ 15 cartas... 350( ) -- - 


e se , tera e 
| 1 Deck 4º edição ( ) 

| 2 Booster Terras Natais 

sedia | 25 cartas de Magic comum Wa 


SPELLFIRE: 5 


O Puder da Magia à 















ac pe Á 
Plásticos p/9 cards p/ urquivo de cartas. . 0,50( ) Magic Anthologies 2 Decks com 60 cards....30,00( ) TA À 
Plásticos pura proteção €/100. ............ 5,00 ( |) - > & E 
Dado de 20 lados p/ Magic . 1,50( )H ; a PARIS Magic p/ INFGLANTES ma | “as ] ú E 
Deck Protector c/ 100 ...... 15,00 () Retna | | Deck 4º Edição Mel! E 
Black Shield c/ 100 15,00 () Murmurante ... 13,95 ( ) SRA 4 Booster Terras Natais ( | |  Spellfire p/ iniciantes 

E Arena a 1395 ] | 1 Pc. de 100 Plásticos p! proteção Re 


Red Shield c/ 100... 15,00 ( ) [2Deckci55 ( ) ER a 





| ag Fra 
Deck Bynder. ................... 15,00( ) “À Magic CD ROM Vol | | ais da de as Dado ocorra 4 Booster c/ 15 ; 
MAGIC contador de vido. ........ 5,00 () 3 (em pori.)..69,00( ) edi ta anã É ) ÀGrátis: Revista Cards nº 2 / 













OZ dns e F eDRo qhe pari - EA Va ape Es ore va E PEA qe Tr SR ES TJ AR “Ann kh: E Dm ms NBR EUA SS 
saDadgos e Domingos - à parir das 72:0UU NS. fojolol-MoF-[g-Migil< Fc iqli+ 14:00 As, Jogos com miniaturas - 
4 ala Pa CU sa a ;" a a a — ms = AV PA —.— e dm : . 174 GAS pm 7 me a PR TE WE ator datar» 
16:00 hs, Como se tornar mestre - (Vários sistemas). a programação - Tel.: (011) 5084-7006 

















